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Amiga, IBM PG 

| Po tajemniczej przygodzie fantasy 
| w LUREOF THE TEMPTRESŚS ludzie 
| z REVOLUTION przenieśli sią w sce- 
nefię techno-miasta przyszłości. No- 
wa gra przygodowa nie kontynuuje 
wprawdzie systamu VIRTUAL THEA- 
| TRE, leczjej niewątpliwa zaleta to rie- 
banalna fabuła i dobra grafika. 

Z nieokreślonego jeszcze powodu bo- 
| haterpopadł w tarapatyi zbiegłszy z roz- 
bitego w wypadku śmigłowca skrył się 
w Starej labryce. Rzecz dzieje sięw Urion 
City, a sprawa nie jest latwa — nieprze- 
kupni strażnicy, glupewy operator lasera 
| złowieszczopeacująca prasa hydrauliczna. 





Amiga 
Torewełacyjny produkttwórców SEN- 
SIBLESOCCER. Tym razem mając do 
dyspozycji grupę komandosów trzeba 
strzelać, strzelać, strzelać, alenie bramki, 
tylkodo zlego i niedobrego wroga. Ste- 
rowanie myszą ulatwia nam życie, ja- 
zdaczołgiemumożlwiastratowania prze- 
ciwnika, lot helikopterem daje dużo wra- 
żeń wizualnych, a brońto bazooka, gra- 
naty i co tam jeszcze przemysł zbroje- 
niowy wymyśli. Bardzo dobrym rozwią- 
zaniam jest podział na misje, czego 
| brakw niektórych dobrych giersach bar- 
| dzoczęstopsułzabawę. Wszystkie ope- 
racje wykonujesię celowniczkiem, rów- 
nież na ludziach. Widok jest jak w sła- 
wetnym SOCCERZE - z góry. 


| IBMFC 

| Zapowiedzi parównywały CYBER RA- 
CEdoslawstnej symulatoro-strzełaniny CO- 
| MANCHE, Fabulazawieraciekawy pomysł 
przekształceniawojny między przyszłościo- 
| wymi przeciwnikamiw nielistające zawody 
typulataj-i-strzelaj. Prawdę powiedziawszy 
| grańkaprzypominaraczejgręBEHINDJAGGI 
| LINESz małego Alan, a systam menu jest 
| tak topory, ża CYBER RACE chyba nie 
Smrzese— 
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Amiga 

Firma MINDSCAPE znana jest od 
kardzo dawna. Ma pod sobą z reguły 
dobre grupy programistów, którzy tym 
razem zabłysnęlibardzo przyjemną płat- 
formówką, Twoim zadaniem jest dopro- 
wadzenie czterech niestornych stwor- 
ków do wyjścia. Każdy z nich ma spe- 
cyliczne umiejętności. Naszym zdecy- 
dowanym faworytem jest zialony, który. 
bardzo przypominalndianę Jonasadziękł 
akrobatycznemu pokonywaniu przepa- 
ściza pomocą liny. Ładna muzyka uprzy” 
jemnia grę, która w parze z dobrą ani- 
macją i grafiką tworzy efektowną ca- 
lość. Jeśli lubisz pogłówkować i cha- 
rakteryzujesz się małpią zręcznością to 
będzie naprawdę dobra zabawa. 





IBM PC 

Warszawsk firma MIRAGE zdecydo- 
wala się na wydania PaCetowej wersji 
kosmicznej gry strategicznej IMPERIUM 
GALACTUM firmy S8lz małego Atari. Nowa 
gra polskich autorów nazywa się bardzo 
podobnie, lacz zostala napisana zupełnie 
odnowa. Gra wykorzystuje podwyższoną 
rozdzielczość i wygląda przyjemnie, są 
nawet porządne dźwiękowe wstawki, Za- 
strzażenia mogą budzić tylko niezbytprze- 
myślane ekrany opcji za skomplikowa- 
nymwprowadzaniemi prezantacjądanych. 





Amiga, IBM PG 

Wraz z INTERNATIONAL ATHLE- 
TICSgratazostała wydana przez AVA- 
LON na licencji ZEPPELIN GAMES. 
Obie gry ukazały się z prawie dziesię- 
ciomiesięcznym poślizgiem w stosun- 
kudo Zachodu, co jednak niedziała na 
minus, bowiem takie pomysły starzeją 
się pomalu. INTERNATIONAL TEN- 
NIS może nie zachwycagraficznie, lecz 
jest grą pracującą przyzwoicie szybko 
| wymagającą bądź co bądź przygoto- 
wania. Brak tylko bardziej rozbudowa- 
nych opcji turniejowych, a poza tym 
dlugo nie było już tego typu gry na PG. 


asg — 


IBM PC 

W końcu ubieglego roku firma US 
GOLD wprowadziła narynek grę KING- 
MAKER. Jest to gra strategiczna, któ- 
rej fabułą jest Wojna Dwóch Róż — 
wojnadomowaw Angllii(1455— 1485). 
Toczyły ją dwie młodsze linie Pianta- 
peretówwalcząco tron. Miałyonew her- 
bie róże: Lancasterowie — czerwoną, 
Y'orkowie — białą. Wojna zakończyła 
się objęciem tonu przez spokrewnio- 
nego z Lancasterami Henryka VIli je- 
go małżeństwem z Elżbietąz Yorków. 
Ale tak wcale ria musi byćl W KING- 
MAKER to właśnie ty możesz zostać 
królem Anglii. Warunkiem jest dobre 
dowodzeniew skali stratagicznej (awła- 
ściwie operacyjnej] - przemieszczanie 
i koncentracja oddziałów oraz w skali 
taktycznej — bitwą. 

Bitwę rozgrywa sięw sposób podabny: 
do CENTURIOMA, zaś przemieszcza” 
niei koneaniracja (rozdzielanie) oddzia- 
lów dokonywane jest na mapie strate- 
gicznej (pełnai powiększony fragment) 
za pomocą czytelnych menu. 

Gra ma duża możliwości konfiguracji 
i bardzo dobry HELP — TUTORIAL wy- 
Świetiany przed rozpoczęciem jej akcji 
ajeśli jest to potrzebne także w czasia 
gry. Dźwięk, muzykai grafikadobre, algo- 
rytmyi model symulacji bitwy jeszczelep- 
sze. KINGMAKER ma duże walory edu- 
kacyjne— odwzoowujesytuację politycz- 
no= militarną z wielką dokładnością. Gra 
jest również zgodna z prawdą historycz- 
ną, jeśli pominąć drobna odstępstwa do- 
konanew celu jej uatrakcyjnienia. Napierw- 
szy rzut oka warta tego, żaby poświęcićjej 
dużo wolnych popoludni i wieczorów. 







Amiga, IBM PC 
Wydana przez AVALON gra przypo- 
mina pomysł ze starego Spectrumow- 
skiego WTHAS-a — uratować tonący sta- 
tak i jego pasażerów. Glówny bohater, 
niejaki Kevin Codner jest komandosem 
wysłanym na poklad, by utorować drogę 
zdesperowanym cywilom. Do pomocy 
mabomby (wysadzanie przeszkód) i bli 
żej nieokreślony zestaw narzędzi (na- 
prawianie cieknących rur). Grama wisla 
poziomów i została wydana prawie rów- 
nocześrkana Zachodziei wPolsce. Opra- 
wa graficzna i dźwiękowa Są przyzwońta 
-lęgręnapraw- 
dę można po- SK I Spiil 
lecićl 








Amiga, IBM PC 

Brytyjskie studie małych form kompu- 
tarowych, tzn. firma CODEMASTERSza- 
błysnęlatym razem wyścigówkami! Za5a- 
dajestpodobnada lejw CARNAGE, tylko 
trasawyścigu jestwiele większa niż jeden 
ekran. W grze może brać udział nawet 
czterech graczy, którzy mają do przeje- 
chaniadość skompikowaną trasę zeskocz- 
niami, mostami | innymi przeszkodami. 


IBM PC 

Milośrścy poprzedniej części - STAR 
TREK:25ihANNNERSARY będązachwy- 
ceni. Scepłycy pozostaną scapiykami, bo- 
wiam nowySTAR TREKkontynuuje prze- 
rwaną historię: przy praktycznie niezmie- 
rionej gralicei intarfegsie użytkownika. Wię: 
cej jest elementów zręczościowych, a fa- 
buła dotyczy oczywiście podboju raezba- 
danych obszarów Kosmosu. Gra zajmuje 
jedenaściedyskietek, a instalacjatrwapół- | 
toraj godziny! Po wszystkim mamy zje- | 
dzone 27 MB twardego dysku. 


Amiga 

Byla CIVILIZATION, był MASTER 
OF ORION, ateraz nadeszły czasy 
SETTLERS. Jest to nowa gra firmy 
BLUE BYTE, która jest chyba najlep- 
szą niemiecką fabrykągier, znaną m.in. 
z BATTLEISLEi HISTORY LINE. Ma- 
niacy strategii i innibędąz pewnością 
tym produktem zadowoleni. Sens gry 
zbliżony jestdo CIVILIZATION, jednak 
szata grańczna, muzyka oraz odgłosy 
wydawane chociażby przez prosiacz- 
ka biegającego beztrosko po chlewiku 
są zachęcająca. Wszystkie nowowzno- 
szone budowie, żniwa, rybak łowiący 
w rzace dzieją sie niezależnie i świet- 
nie wyglądają na ekranie. Szczerze 
powiedziawszy czegoślakiago jeszcze 
nie byłoi jestwielkimkrokiem naprzód 
w kształtującym się dopiero sy5tB- 

mie VIRTUAL THEATRE. 








WYPRAWY KUPCA 


To typowa gra handlowa, według 
schematu: „Kupuj i sprzedawaj z zy- 
skiem." Akcja rozgrywa się u progu XXI 
wieku, fabułę tworzy porwanie córki 
bohatera, za którą kidnaperzy żądają 
astronomocznegookupu w nieprzekra- 
czalnymtarminie. Rozpoczynasięwy- 
ścig z czasem, w którym stawką jest 
15 milionów dolarów albo... życia. 

Posiadasz statek, na dzień dobry 
o wypomości 50Dton rajesirowych brutto 
(1 BRT = 100 stóp = 2.83 metra sze- 
ściennego| wrazz załogą. Tylawystar- 
czy o nim wiedzieć. Na jego pokładzie 
możesz przewozić dowolne towary: za- 
równo lzw. drobnicę (scalaki, roboty 
czy komputery), jak i fracht masowy 
w postaci rud metali. Nietonący sejf za- 
pewni warunki do przechowywania par 
plerów wartościowych, zaśw ukrytejła- 
downi znajdzie się dość wolnego mie|- 
stado przewozu broni, narkotykówi pięk- 
nych niewolnie- żyć, nie umierać. 


NABARJAN 


Podejrzanespełurkii gogpadyspodciem- 
nej gwiazdy to miejsca, w których agreso 
rzy lacy jak ty czują się najlepiej. Siedząc 
ścienięty na drewnianej ławie, z lewej stro- 
ny czujesz ciężar skajego dwuręcznego 
miecza, z prawej — uwiarający cię miecz 
sąsiada. Brodaci, długowłośi barbarzyńcy 
przekrzykują się ochrypłymi głosami, rzu: 
cając kamienne kości na pokryty odlpadkar 
mi stół. Wina leje się strumieniem tak warl- 
kim, jak spływające krwią opowieści barbia- 
rzyńskich wojowników. Tu nikt re zapyta 
cię, kim jesteś. ani do czego używasz mie 
cza. Trzymać się trzeba jedynie dwóch ża- 
sad: zawsze płacić rachurkii nigdy rieroz- 
stawać się z bronią. 

Naraz, ktośmocamą pięścią uderzaw Stół 
z pizeciętego wpół pniadrzewa, klóryłamie 
sięnadwieczęśc. Połężnybarbarzyńcaweleje, 
unosząc mieczw prawicy, ściśnięlej metala- 
wąszeroką bransoletą. Kilku innych wskaku 


TOP SKÓR 


Worek, godzina 16.00). 

Obserwowana z pokładu śmigłowca da- 
wodzeriaulicaMuchomorawygiądała niczym 
streławojenna. W śwedle płonącejstacji ben- 
zynawej majestatycznie przesuwala się ko- 
lumnatrarsporterów opancerzonych piche- 
ty, miażdżąc gąsienicami asfalt nacałejszo- 
rokości ulicy. Prostopadła do Muchomora 
ulica Płasia zarzucona była wszelkiego ro- 
dzaju wyposażeniem, z ciężarówki wyłado- 
wywana kanony z piwem. Operacja zapo- 
wiadała się obiecująco. 

Załoga wozu jadącego na czele kolumny 
rieodrywaławzrokundradioetacji Nadźwięk 
sygnałuwywoławczego, dowódcaprzełączył 


















Istnieją różne możliwości zarabiania 
na życie. Najbardziej oczywistą z nich 
jesthazard.Ruletkaw kasynie maosiem 
numerów, ale nie wypada na niej zero. 
Szansa wygranej wynoszą 12.5%. 

Równia prosty jest obrót papierami 
że nie zajmują miejsca w ładowni. Ceny 
na giełdzie są stabilne w ramach sesji, 
niemawięccopróbowaćswolchslłw grze 
glełdowej, czy tym bardziej spekulacji 
W WYPRAWACH papiery wartościowa 
to taki sam towar, jak cegły. 

Niscowięcej zachodu wymaga han- 
del elektroniką, żywnością rudamime- 
tali, a to dlatego, że trzeba się liczyć 
z pojemnością ładowni. Imwiększawy- 
pomość stalku, tym większy ładunek 
można przewieźć na pokładzie — 
w związku z tym wyższy jest poten- 
cjalny zysk netto po upłynnieniu towa- 
ry. Na żywności można osiągnąć nie- 
złe przebicie w miastach, gdzie wystą 


żone miecze. Pod karczmą usta- 
wiasię szereg luczników. Zdrada! 
Królewscy siepacze przekupili 
częśówojawnikówi podsiępnieza- 
atakował. Z gorejącym wzrokiem 
dobywasz swojego legendamego 
miecza. Gospoda zamienia się w piekło. Nie- 
szczęśricy wyparcina zewnątrz, padają ofar 
rą długich strzał o stalowych grotach. Z dzi- 
kimeśrzykiem naustach. ufosisz przywódcę 
zdrajców nadglowąi ciskast nim o klegiska 
W chwilę polem... 

Budzisz się w ciemnym wilgotnym la- 
chu, skuty łańcuchami jakwól, prowaczony 
ra zarżnięcie. Przed sobą widzisz słaby 
klask ognia i półnagiego strażnika, który 
nachyła sie nad tobą z poshodnią. Rozu- 
mięsz nieco jego warkotliwą mowę. Ty je- 
denocalaleśz pogromu. Władca uczynicię 
główną atrakcją święta ku Jego czci. Bę 
dziesz walczył o swoje życie. 

Kiedy jesteś prowadzony naarenę,plebs 
obezucacę gradem ogryzonychkości. Glup- 
cy, nigdy róe wśdzieli prawdziwego wojow- 
nika. Mógłbyś uciec prowadzącym cię wy- 
włokam, ciągnąc ich za sobą na łańcuchu. 
Wajownik, kóry staje naprzeciw ciebie na 

[i g6 ą. 






odbiór naogólnyglośnik. Komu- 
rikart pochodził ze śmigłowca 
dowodzenia —Uwaga, dowszy- 
stkichjednośiek Podaję celopia- 
racji. TOP SECRET. 

Zaczęjosię.W biegudopinasz 
kamizelkę kuloodporną. Podcza- 
szkągonitwamyśli. Głęboki atek... Spenetro- 
wać teren przeciwnika, strzełać do WEZYSI- 
kiego, co się rusza. Nie brać jeńców. Na 
każdym odcinku do pokonania jeden lesz- 
czowaty uzbrojony przeciwnik. niekcząc zdalnie 
słerowańych robotów bojewych, które moż- 
na zignorować. Zbierać zasobniki z energią 
oraz każdą znalezioną broń. 

Ocoopsl Prawie dałeśsię zaskoczyć. Szybki 
przewrót przez bark, strzał z biodra. Mieda- 
brze, klient taż nosikartzelkę kuloodporną. 
Kolejne serie prują czamy materiał. Nare- 
szde, droga wolna. 

Trzebauweżać nakolce, wyguwające się 
z ziemii Naszczęściesąrozsianedosyć rzadko. 


pił nieurodzaj, o którym można się do- 
wiedzieć od informatora. 

Zupełnieinaczej sprawy się mają ze 
Starym Szmuglerem. To taki cwaniak, 
który sprzedacitowary atrakcyjne, acz- 
kolwiek zabronione przez prawo: broń, 
prochy, egzotyczne panienki. Za sam 
przywilej spotkania z czamorynkawym 
bonzemtrzeba zapłacić twarzowa, W wy- 
sokości załeżnejoduznania ochrony”. 
Każda następne spotkanietegosame- 
godnia jest już droższe, zdarza sięteż, 
że szełanima”. Posfinalizowaniutrans- 
akcji, ładunek bez względu na jego 
charakter zasypuje się fusami po ka- 
wie, cochronigoprzedwykryciem przez 
psy policyjne. 

W razie kontroli. najlepiej nie przy” 
znawać się do nielegalnego frachtu. 
Funkcjonariusze czasem go znajdą, 
a czasem nie; poza korniiskatą towaru 
nia grożą żadna nieprzyjemne korse- 
kwancje. 

Stocznia jest miejscem, gdzie bliduja 
się statki. Tona wypadek, gdyby niewiel- 
kawypomość frachtowca Strzała, z któ- 
rym rozpoczynasz grę, przestała ci wy- 
starczać. Zwróć uwagę, że przestronna 
ładownia wymaga większych nakładów 
finansowych dla jej zapełnienia. 
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Oprawa graficzna WYPRAW KUP- 
GAjestraczej symbaliczna. Dobre wra- 
żenie robią komunikaty, wyświetlane 
w nakładających się na siebie okien- 
kach. Interfejsużytkownika obaługiwany 
jestprzy pomocy joysticka, co pozwala 
zapomniaćo podawaniu danych z kla- 
wiatury. Szybka muzyka, towarzyszą 
ca dlugiej rozgrywce, adekwatna jest 
bardziej do gry akcji. 

Master 


Pojawieniesię BAREARIANA cznaczaspeł 
nienie pożądaria, jakie przez długi czas trawi 
ło Atarowoów — grata jest od dawra znanana 
inrych komputerach, a wersja atarowska jest. 
pbłskiej produkcj! Postacie wojowników są 
dużai czytelnie animowane, walka maże roz- 
grywać się w klku różnych sceneriach. Niezła 

*. muzykatewarzyszy jedymiewyświelfaniiuplan- 
szy tytułowej, podczas walki brzęczą uderza: 
jąca o siebie miecze. 


Masz szansę wynieść własną głowę na 
karku, jeśli periekcyjnie opanujesz wszystkie 
możliwa ciosy. Każdyz nich ma zastogowa: 
nie w innej sytuacji, uderzenia różnią się 
takżezasiępiem. Walkafoczy sę dosyć szybka, 
nie będzie więc czasu na działanie metodą 
próbi błędów. Dabry trening zapewnia grana 
dwieosoby, nieruchomy przeciwnik poddaje 
się obróbce mieczem bez protestu. Efektow- 
ny, frałowy cios z obrotu, który kończy Się 
dźwiękiem odoinanej głowy, można wykory- 
wać głownie na treningu. Podczas prawdzi- 
wejwalki głowy obcinają tylko pafłepi. 

Poza znanymi w Earbani Giosami mie- 
czem, możnajeszcze wykonywać nieocze: 
kiwane uderzenia głową. kopnięcia, wykrę- 
cić młynka mieczem lub przetocżyć się po 
arenie, podcinając przeciwnika. Te zresztą 
ulukiona taktyka komputera. Po zapędze- 
niu wojownika w kąt areny, jego przegrana 
staje się kweglią czasu, Możesz takż6 osła 
riać się mieczem (sam łatwa wyCzijesz, 
w jakisposób), co pozwala czasem zacho 
wać spójność głowy z resztą ciała. 

Na koniec, ostrzega ię przed nadmie- 
nym przecenianiem swoich sil, gdyż grogi 
to oglądaniem własnej szyiw przekrojupó» 
AzreCZWym, 





















Nię przekraczać wytrzymałości kamizeki ku- 
loodpomej. Model czterowarstwowy. Można 
w rimumierać czterokrotnie. 

Przypomnieć sebe plan operacji. Cztery 
eepy. Najpierw przez bazę wojskową przedo- 
stać się na ulicę | przedrzeć do śmigłowca. 
Stamtąd szybki przeskokw góry, połemzej- 
ściedoobazuw dzungł. Znaleźć tajne małe- 
riały i zatrzeć za sobą ślady, podkładając 
ładunek wybuchowy. 

Inie matotamto, musicisięućać Załatw | 
toszytkoi bezboleśrńe. 

TOP SECRET to strzelanina, przypami- 
nającaznenego Commodorowcom DROIDA. 
Na każeym z odcinków etapu trzeba poko- 
nać przeciwnika, żeby możliwe było przej 
ściedalej, Rozwiązania graficzne są niełypo- 
we, w górnej częściekranu przesuwa się tło, 
akcja tmczy się poniżej. Jedynie linia stafusu 

* słandardowo umieszczona jestnadoleekra- 
ru. Oprawa muzyczna jest zróżnicowana, 
najciekawiej brzmi nastalgiczny motywprzed 


FANTASTYCZNY 
ŚWIAT GRY KOMPUTEROWEJ 
W NOWYM FILMIE 


UITINEAUNATZEKDOLAG A, 
Jak brzmi finałowe hasło gry komputerowej 
z filmu ŁOWCA - OSTATNIE STARCIE? 





|NATEEENEW CEA CN 
kina na ten film lub z kuponem 
z gry komputerowej Łowca 
prześlij do dnia 30 kwietnia 
1994 roku na adres: 


ŁOWCA - MAF 
UALEJCYZ CEC) 
UUESKEM EIEY<W Z) 


Te nagrody mogą 
paść twoim łupem! 


LE CESCERELILEK! 
SOBIESŁAWA ZASADY LTD 
- 5 rowerów z ROMET 

|) golefey4cy4 

- 20 najlepszych gier 
komputerowych od IPS 

- 70 nagród ufundowanych 
przez firmę COCA-COLA 
KOLCEZŁA EEK nElUT 
(m.in. Czterej pancerni i pies, 
|ar2 ojsYNENSIEJK HAJS) 
oraz 100 innych cennych 
nagród. 


Publiczne losowanie nagród 
odbędzie się 1 czerwca 

1994 roku o godz 11” w kinie 
KU WAWZICYZZWIEJ 
ELSEJCYNOELNIEWJEI 
adresu! 
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Joanna PARVINA Trzepiecińska i Mateusz 
JANIK Damięcki rozmarzeni na schodach. 


Nieco będzie to skomplikowane, ale spróbujemy 
wam wyjaśnić genezę tytulu filmu. Otóż „Łowca” to 
polskojęzyczny skrót tytułu gry komputerowej pl. „Hun- 
terfromthe Land of Great Bridges", którą otrzymuje od 
ojca na urodziny Janik - bohater filmu. „Ostatnie star- 


Cie” zaś, to nazwą ostatniego levelu i jednocześnie 
finałowego epizoduw filmie. Janik (Mateusz Damięcki) 
od pewnego momentu sam staje się iowcą i walczy 


o uwolnienie porwanego ojca (Wojciech Malajkat) 

Tego jeszcze nie było U nas w kraju! Nie dość, ze 
koś w końcu nakręcił film trącający o komputery, 10 
jeszcze równocześnie z premierą filmu ukazała się na 
rynku gra komputerowa na Amigę. wróćmy na chwilę 
dofilmu, który jest kamieniem milowymw rozwojli prze 
mysłu równoległej rozrywki 

Jednym z najstarszych i chyba najciekawiej zreali- 
zowanych filmów poświęconych rzeczywistości wirtu- 
alnej (Virtual Reality) był „Tron” Stevena Lisbergera — 
wyśwellany w ubiegłym roku w naszej telewizji, a z 
nowszych produktów „Kosiarz Uimysłów” Bretta Leo- 
narda. Oba filmy próbują zhumenizować nieco świat 
komputerów poprzez odniesienia do życia codzienne- 
go. Tłumaczą skomplikowane sprawy nowoczesnejtach- 











Tomasz THORN Sapryk 
i Sławomir GAETH Orzechowski gnoją 
Wojciecha DUŻEGO JANA Maląjkata. 


£ - 2 "| 
 AWTOTWIMAGIKOJETECUL A 
Przecież w (ym miejscu 
WAL 





niki na język wprawdzie mało precyzyjny. ala bardziej 
przyswajalny dla zwyklego śmiertelnika, któryi tak nig- 
dy nie pojmie jak to jest możliwe, że np. w telewizorze 
widać obraz 

W,Łówcy” mamy doczynieniaz sytuacją nieco inną. 
Tulosy żywego człowieka bohatera rozgrywanej przez 
niego gry komputerowej splatają się. Da pewnego mo- 
mentu obie Ścieżki fabuły podążają równolegle, by 
spleść się w nierozrozarwalną |uż całość. Zeby prze- 
żyć, trzeba wygrać! Nieświadomie wypowiadanymi a 
sliami postacze filmu prowekują los, by zmusił j 
walki o swoich bliskich z ożywianymi czarnymi charak- 
terami gry HUNTER. Akcja zawiera typowe dla gier 
elementy: czynnik upływającego czasu, odpowiednie 
zastosowanie rekwizytów będących wyposażeniem bo- 
hatera, odgadnięcie i podanie hasła finałowego. 

Film „Łowca — Ostalnie Starcie" jest pierwszą pełno- 
ekranową jaskółką szału gier komputerowych, Nie ma 
róży bez kolców wkilku miejscach wyszedł jednak brak 
orientacji scenarzysty w dość podstawowych sprawach. 
Bohaterowie pórmananinie nazywają cartridge do Ga- 
meBaya dyskietką, a samą konsolę grą. Druga wpadka 
— GameBoy ma grafikę czamo-białą, a pokazywana 
w filmie gra jest kolorowa. Poza tym pan Guido jadąc 
altobusem gral, świecąc do kamery pustym gniazdem 
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oko, ale na- 
stępny film 
winni cenzu- 
rować pod 
tym kątem 
specjalóci! 
Powiadzieliśmy, że razem z premierą „Łowcy” (20 
stycznia 1994 r. w kinie Luna w Warszawie) ukazała się 
gra komputerowa. EOWCA firmy MTL MAXFILM (dys- 
trybucja IPS) na Amigę otwiera serię „komputerowych 
hitów wielkiego ekranu", co Amerykanie nazywają krół- 
ko „sequiel'. ra jest zręcznościówki i obejmuje cztery 
etapy: ucieczkę samochodem przed mikrobusem pory- 
wśczy, kompletowanie wyposazenia Łowcy w mieszka” 
niu, rajdmołorynką oraz zbieranie iterhasław tunelach 
melra. JUż po pierwszym spojrzeniu widać: gra jast dość 
trudna! Nie dziwnego, wszak jej ukończenie owocuje 


ŚLAGIĘ 


poznaniem kluczewaga dla filmu hasła, dzięki któremu 
można wziąć udział w super konkursie (szczegóły na 
stronie obok) z bardzo atrakcyjnymi nagrodami. DOSa: 
mej gierki jeszcze wrócimy, choć już teraz wypada 
nadmienić, że jest ona atrakcyjnie wydana, ma bardzo 
profesjonalnie przygotowaną cbwołutę i zawiera jako 
dodatek książkę — scenariusz filmu. 

Inicjatywa (tak mawiano przed 1989 rokiem) pod 
hasłem ŁOWCA pokazuje, że zaczyna się u nas już 
dziać coś więcej, pokazuje leż, że polski film może być 
barwny i optymistyczny. Film zawdzięcza wygląd nie- 
watpliwie panu Jerzemu Łukasiewiczowi, który już nie 
raz pokazał klasę, np. Vabank I ill, Sexmisja, Kingsajz. 
Tym razem mistrz zamienił kamerę na krzesełko z na- 
pisem Director. 





Waldemar Nowak 

Marcin Przasnyski 

P.. Pragniemy uprzedzić wyjadaczy, że „Łowca” ta 

nie „Gry Wojenne” ani „Gwiezdne Wojny”. Jest 10 pro- 

dukcja kierowana głównie do młodszej publiczności 

(10-13 lat) — równolatków Janika. Na marginesie mó- 

wiąc, naszą abgolutną faworytką wśród postaci filmu 

jest najbardziej dojrzała aktorsko Dzidzia (Martyna Dłuż- 

niewska]. Zaś Wojciech Malajkat to już prawdziwa 
legenda polskiej komputeryzacji. 


„ Łowca” Level I - Pościg, Amiga 
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p EWA ELI EET AE HELEUSYA 
POWANIE EU JEONEGDL EWA 

- Dobranoc = odpowiadziatemi poszedłemw stro- 
nę głównego hallu, a potem w lewo do wyjścia. 

CUT EWETETEYALĄ 

— Dobranoc. 

Wyszedłem na zewnątrz. Nowiuiki poduszkowiec 
Mercedesa już czekał. Ach, co za maszynka. Już 
miałem otworzyć drzwi, kiady usłyszałem za sobą 
kroki. Lipuściiemteczkę. ssęgając jednocześnie dru 
EKOE UC EWIEEHr EF TDIELWELLNCH 
Obwóc:lem się na pięcie i wymierzyłem broń w zbli- 
żającą się poślać, 


EUACJE 

|EMSLTADTENINEDUENEULOJELS 
tów z obcymi. Stał przede mną z twarzą białą jak 
rapier 

- Jezu, mało cię nie rozwaliłem 

JSC ELSE JELE EINE 
CEUWANUEEWNELCFIEJA 

MR UIECZEWCErELIL EE EW rdT(e e 
cię gdzieś? 

— Do domu prezydenta. 

WELT OMUYCNEWIEETIED 
LUUEHICEZJ Era) 

— Dobra. Mów o co chodzi. 

OWCE WECEROWNIENNENINA 

— Znowu klopoty z obcymi? 

- Tak. Przypadkiem wpadło w ich ręce parę waż- 
nych dla nas rzeczy, które musimy szybko odzy 
skac. Nikt nie może się o tym dowiedzieć. Musimy 
zachować twarz przed społeczeństwem. 

WEALPLELIELNIETKAACEEY 
swmimii problemami? Zresztą, pośrednio dotyczyło 
JELEC OWAD LEWE ELUUELELAWE TJ 
posiadałem grupy wyszkolonych komandosów i to 
moi chłopcy robili akcje na obcych. Dzięki temu 
W EUEWETNONE W ELIONEINCCEA 

- Mogę ci zaoferować irzy nowe, jeszcze nie 
EEE ELENA LAZIETECUEJELIEK HH 
jego przesadnego za nieresowania. 

- Go to za drużyny? 

Każdaskłada się 2 jednego człowieka —kapita- 
na i czterech specjalnie skonstruowanych robotów 
żołnierzy. Opracowałam dla nich nowe typy brani. 

— Jaka to broń? 

WET OEWZWENELCE TEE 
- Spójrz: BOLTER — karabin slektrowyładowczy 
małej mócy. Dobry do niszczenia przeszkód i sła- 
bych przeciwników. 

ASSALILT CANNON - karabin szturmowy śre- 
dniej mocy. Czasem udaje się nmniszczyć silnych 
EANIULIUA 

PLASŚMĄ GLIN - ciężki karabin plazmowy. Ni- 
szczy wszystko po liniach prostych (poziomo, piona- 
PILCE 

MISSILE LALINCHER - wyrzutnia. Najgrożniej- 
sza broń. Strzela w dowolny wdoczny punki. Nie 
należy jej używać. gdy w pobliżu celu znajduje się 
kioś z twoich żołnierzy (chybaże chcesz go stracić) 

WELENIEWT NI NECELE 

POWERAXE ANDBOLTER- elektrycznasiekie: 
ra i bolter. Ten zestaw pozwala kapitanowi dobrze 
walczyć wręcz | strzelać. 

POWER GLOVE AND POWER ŚWORO - elek- 
iryczna rękawica i miecz. Kapitan nie może strzelać 
EEJEELEWOT NH OEUENKEWK A 

HEAVY BQLTER - zmodyfikowana i bardziejuni- 
PEELUEN DEFLEIEPUN ELA CELLS 


WOCEWECE o EJ ELEN EJA PLEJZYCEJ 
słaby w walce wręcz. 

POTEDEWI 

UE CE SEE WELON 

BIO SCANER — pozwalana identyfikacje niezna- 
UC MIWLECOICNEJCEA 

ALU JELEC EEE JŁSYSEI 
LE UELEONLE IEC NAJEKCESC EINE NH 
jednym] 

MELTA BOMB - powoduja, ze w walce wręcz 
WEOEACENENIELETZIEJT 

BLIND GRENADES - oślepia obcych. Powoduje, 
POLCZEEIELETHDLEEI EE MECH 
„. TARGETER- powoduje, żew czasie 
OGAE TEUWOFANEWIUEEI 
UJ ELE ec HELEDEWEJLINA 
ni, będzie mógł powtórnie losować swo- 
|FELCA 

WIEJNIAOJZeEIELOLIEULES 
biaskich będzie mógł powtórnie laso- 
LE WELWCJEJEJ 

EUR CEFULLIEZLCA 
UEUEKJ 

BIONIC ARM-| czerwonych 

BOLT PISTOL - Powoduje, że żoł- 
nierze z bolierami będą losowali więk- 
CELL EL 

[o ESL TECZACNZA 
dzania kapitan musi mieć HEAVY BOLTER. Może 
go wtedy używać normalnie lub jako PLASMA GAN 
NON. 

ENEA ESEE NE CZATA 
poruszają się bardzo wolno, Ta opcja pozwoli im 
O TUE LIPLTEUPIUL NC WUFANICIEIE 

FORCE FIELD - Padnosi odporność zbrół kapi- 
tana do trzech 

CLOSE ASSULT BLADES - Żołnierze z bolteta- 
mi mogą walczyć wręcz po przekątnej. Przeciwnik 
będzie się wtedy bronił z pomniejszoną siłą 

- Masż coś jeszcze ? 

o IESEN W WECE ET GELCEELA 
LULGPLEEE LUK 

MOVE IT! - Zolnierza mogą poruszać się dwa 
razy w ciągu tury | raz strzelać, 

ULICE CEE EZ ETATACH 
gu tury i raz się poruszać, 

BEZSENS LLNCEGEKNEKCH 
ECIEEIENC ESEJ ATEFEJA 

CLOSE ASSULT! - Zołnierze z hollerami mogą 
strzelać podczas walki wręcz 

PHOTON GRENADEŚ! - Obcy będą losowali 
LUDSEZEJNISZEFOTLI CE 

HEAVY WEAPON! — jeden z żołnierzy z ciężką 
UWELOTELCTEWENEEALUEENETN IE 
Szać w ciągu tury, Rozkazy te nie dolyczą kapitana. 

-Tak! Tojeslto, czego szukamy. Zapewne chcia|- 
WELT CA U LFIEEACEJAJA 

UNIDENTIFIED - niaznana forma (wiesz, żecoś 
się czai ale nie wiesz co - użyj BIO SCANER). 

RUSBLE - blokady stawiane przez obcych (unie- 
możźliwiają przejście - trzeba je rozwalić strzałem 
lub ręcznie) 

GRETCHIN - najsłabszy przeciwnik. Strzela nie- 
OWEDLEUUZEJME CIA 

TW EETETEN A OO COULENUENYA 
lepszą broń. 

CHAOS MARINE - dość groźny, Dobrze strzela. 

CHAOS MARINE WITH HEAVY WEAPON -— to 
kumpel poprzednika uzbrojony w wyrzutnię, 

CHAOS COMMANDER - Wa'czy wyrzutnią, Mo- 
że narobić nieco problemów. 

ANDROID — Także niebezpieczny. Ma bardzo 
mocną broń 

SOUL SUCKER - wyjątkowo odporna bestia. Nie 
ma czym strzelać ale w walce wręcz jes! mistrzem 
PE ECE WON WEWTEWICEFCI A 

p leje WE ELIEEHUEFALIWETZ 
WIELE ESO ALE ELEMENT CEE 
egzampiarz. Nerawacny sposóbio zmiażdżyć drzwia- 
LJ 

WEEKS ZEGICKENEWA 
EILUB 
















starego: dotrzeć do szczeniaka, 

sezcean m aa oszczekaćgnoją wzębygolzpowretem 
do domu! 

John Zabiyaka 
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kursory lub joy = poruszanie 
A - skok 

fire [SPACJA] — szczekanie | 
góra + fire — czochranie się 
dół + fire — chwytanie w zęby 





Elegancka psia rodzinka — Tata polaka dostarczyć zrozpaczonej żonie. 
Beethoven, Mama Beethovencwa i Chubby zawieruszył się na 
czwotobrzdącówkiawiszy. Niesfoma przedmieściach, Mozgubiłasięwparku, 
dzieciarnia rozbiegła się po mieście Tchaikovsky utknął nad jeziorem, zaś 
i teraz stary musi znaleźć każdego Dolly przepadła na pustkowiu. Zadanie 


ZARĘCZWOŚCIOWA 







Palityków podstuchał 
Hr llesructo 


LIATALIEZ 


LEKU 2 
(UMJOM | pi X] 
PC WGA, SB + 












WISE 




















W specdlnych ckrzynkach to zną: 
ck wabi nia Goycie znajdzię doda 
dn usprawnienie działania 
s mi e dy b Włedniłubył 
Drag 
r a stapiciartowe  fp= rg koda 
Na końcu e ż8ka nięsk Kostlichi 
która pa ka iatije z woj 
zarnego krzesła. Trząba ję zabić na 
śmierć, a wtedy... będkie dni mibźńc, 
ani ogniście, pyfko zupełniń tak $oble. 
Rusąs"N'Sqses 
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FIRE 8 ICE to najbardziej typowa z 
ów) ch zręcznościówka — rytmiczna 
m bieganie-skakanie-strzela- 





plansz w różnych sceneriach, 
ph lu decydujący pojedynek z 
e zła. 






je ma (w grzech do 




















zadanie, któremu powinien sprosłać, 
bo inaczej rozchwiany energetycznie 
świat przekształci się albo w lodówkę, 





Duże kule — spódając rozbijają Się fa 
mniejsze 
Średnie kule — nie rozbźają się, tylko 


ia. Z krainy wi nego lodu albo wkuchenkę mikrofalową. gromadzą na ziemi 
£ się do samego Egiptu, Drogawiedziez lodowej krainy przez Skaczącakule-bodskakująipękają w po* 
zmierzy się lasy, zamek, wodospady. skały i po- - wietrzu jak Bobby-Trapa w Wietnamie 
ościejem. wietrzne wysepki zamieszkałe przez Fontanna kuląk — i wszysiko wokoło 
ia Temperaturą — odpowiednichdoscenerii lubyłców. Bro- jest w kulkact 
piło przed Coyote niąCoyctesą specjalne mrożącekulki, Szczekanie — dkutetzne postraszenia 
które zatrzymują na chwilę tubylca = 















Coyote jeśli zdąży, może go wtedy 
elegancko wdeptać w ziemię. Niektó- 
rzy tubylcy mają przy sobie fragmenty 
specjalnegoklucza, któryw całości otwo- 
rzy przejście na następną planszę. 

To nie koniec atrakcji, bowiam pa 
drodzeczekają zastawione najróżniejsze 
pułapki — spadające sople, trujące 
kwiatki, ostredzidy albo ziejącechłodem 
przepaście. 


wroga 
Chmurka — poraża przeciwnika kwa= 
śnymdeszczem 
Magia — chronii przęz chwilę najbliższe 
otoczenie Coyote 


TTTEHALLEN 


1.j8 — wybór dodatkowej brańii 
F7, Fgr=zmiBna levelu 
k — skompiełowanie klucza 












| 
LĘ 


ryzant. Wydaje się, że piloci przeciwni 
kanie wykorzysrują tych możliwości do 
końca, i gdy zyskasz przewagę, będą 
ratować się raczejzmianą kierunku skrę- 
tu, niż dalszym jego zacieśnianiem. 
Wirakcie walki powinieneś stałe pa- 
miętaćo śilnychi słabych stronach wta- 
snego samolotu. Jeżeli twój samolot 
ustępuje przeciwnikowi zwrotnością. nie 
jestto jeszcze tragedia. Możemazato 
wia gara = 


z jednym jak i drugim, tyle że wr 
nych proj 1. Jeżeli lubi 


|, 
cyzyjnego bortiadowariafiijęe. 
dowoleni będą z dwusiinikowych Mo- 
squito czy Lightingów. 
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; Gouraud'a Miałtobyć Podstawowym iam pilota my- 
tor 0 wiełe lepszy od poprze-  śliwskiego Il Wojny owej było ri 
lecz ostateczny wygląd nieco  szanie głową — i 
się od zapowiedzi. dziej do 
ACES OVER EUROPE bardzo nie lującego 
wigłe odbiega od poprzednich ASÓW ko 
(znad Pacyfiku). Liważny obserwator 
dostrzeże bardziej dopracowane gyl- 
wetki samolotówi bardziej mięk 
agow nie na siery, jedni 
ewialkie. 


borujestkilka 
ŻE wsz: 
asłatnieh lał 
dowanie w Normandii i 
ciej Rzeszy. 

Tak jak poprzednie, 
ELIROPE jest bardzo d 
torem. Grańka i dźwięk 
dardowobardzowysakimpazior 
bór opcji uprzyjemniają ładne rysul 
zdjęciaz motywami walk latniczychi w 
le animacji z twoimi wyczynami. Ci 


trudno 
| _TAKTYKA WALKI Jee 


Piłat myśliwski nie mógł uskarżać Miu 
się na brak zajęcia, czy monotonię 
rutynowo wykonywanych zadań. , 





zowietrzna z z asów ÓW 
zlesnego lotnictwa. Starcie z mistrzem 
walki w przestworzach jest bardzo 
ciężkiej najczęściej to waśnie ty przy 
glebisz. 

— DOGFIGHT A SQUADRON -wal- 
ka powietrzna pomiędzy dowodzoną 


1 ORLE 1 WERESK 3 


abombowe (z jed- 

awy bombowej na Zagłębie 
Ruhrypawróci jeden samolot zewszy 
slkichbombowcówi samolotów eskor- 
ty]. Gdy eskortujesz bombowce zwra- 
caj uwagę nawszystkie maszyny uszko- 
dzone ile, które opuściły szyk. gdyż 
bombowce w zwartym szyku palrafią 
dość dobrze nawzajem się osłaniać, 
prując z niezliczonej ilości działeki ka- 
emów, zaś pojedyncze są bardzo ła- 
twym łupem. 

-FLYA HISTORIC MISSION - mo- 
żesz wybrać jedną z kilkunastu misji, 
które miały naprawdę miejsce podczas 
Ii Wojny Światowej. 

— INTERCEPT BOMBERS — twoim 
zadaniem | jest atak na grupę bombow- 


. Przy pam 
By podchcdiiWikwęniskci poataku 
jak najszybciej wyrwać się ze straty 


ognia. 

—INTERDICTION -atak naokreślo- 
ne cele naziemne na terenie przeciw- 
nika. Bardzo utrudnia życie przy tych 

obrona przeciwiotnicza, dlale- 
żwarło zniszczyć parę slanowisk 


ISZOLOGIA 


+, —, 1-8 - zmiana mocy 
silnika. 9 nie jest mocą ma- 
ksymalną i naciskając 
możeszwydugić jeszcze (r: 
chę. 


Widoczki: 

Fi - do przodu 

F2 = do tyłu 

F3 — w lewa 

F4 = w prawu 

F5 — w górę 

F6 — w dół 

FT - widok na samolat 
Naciskając drugi przycisk 
joysticka i poruszając nim, 
możesz obejrzeć swój sa- 
molot ze wszystkich stran. 
F40 - ekran opcji 

A - autopilot 


Ctl-B — skok ze spadochronem 

D - odrzucenie zewnętrznego zbiorri- 
ka paliwa 

G - przełącznik działek i karabinó 
maszynowych. 

F - klapy (przełącznik trzypazycyjnyj 
L - podwozie 

M- mapa nawigacyjna 

R - odpalenie rak 














Podwodny symulator lotu, PC 













— Karta pływacka jest? — zapytal prze- 
wodniczący. 

-No, rhmm, jakby to powiedzieć? Ra- 
czej nia. Zdecydowanie nie ma — odpowie- 
działem. 

-Notodolodzi podwodnych — zagrzał 
wyrok. 

— Ale ja myślałem o myśliwcach — ci- 
chutko zauważyłem 

0 myśliwcach? Bez karty pływackiej?! 
Mowy nie mal — krzyknął szet komisji = 
Wybiarać: Mars lub łodzie podwodne! 

—Tojajuz wezmę te lodzie — powiedzia- 
iem, myśląc o karnych kompaniach naMar- 
SE. 

W ten sposob dostalem się do podwod- 
nych sil amerykańskiej loty morskiej. Pod 
wodą spędziłem wiela godzin (połowę w ba- 
fekutreninęcwym, gdyż Amerykadbao swo- 
ich chłopców) i coraz mniej podobalo mi się 
w wojsku. Dyscyplina rozlużntała się, każ- 
dy kombinował jak mógł. Kaplan wyjaż- 
dzał połowę rocznego zapasu paliwa dla 
podwadnejlodzidalekiego zasięgu na swo- 
im malym skuterku, operatorzy aparatury 
lokacyjnej założył kapelkę! wększośćczasu 
spędzali na nagrywareui słuchaniu muzyki 
na wspanialej aparaturze znejdującej się 
napokładze amerykańskich łodzi podwod: 
nych, od wielu rejsów nie przenosjliśmy też 
żadnej broni, gdyż ońcar torpedowy założył 












własną firmęi przewnził zamiagi orpeci sło- 
gycze lub odpady radioaktywne. Odpalał 
część kasy nawgałorowii plywaliśmy mię- 
dzy portami wyznaczonymi przez mego. 
a nie przez dowództwo. 

Fostanowiemwięc opuścićwojsko! pod- 
jątdziałania wojenne na własną rękę. Okres 
był ku temu bardzo dobry, gdyż wiele wia|- 
kach korporacji tywalizowałoze zobąw kos- 
masie, powietrzu, na lądzie i pod wndą. 
Mnie interesowala podwodna część tego 
biznesu 

Dowiedziałem się, żekaźdy początkują- 
cynajemnikpawinianskończyć kurs. Toteż 
zapisałem się do owej sobotniej szkółki dla 
zabójców. Centrum operacyjne skiadało się 
zawsze z tych samych elementów, mogę 
sobie w nimwybrać którąś z kampanii (NEW 
CAMPAIGN), wskoczyć do symuatorka ($l- 
MULATED COMBAT). pobawić się opcjami 
gry (GAME OPTIONS), powiedzieć wszyst- 
kim kio ja jestem (PILOT ROSTEF|, prze- 
czytać rozkazy (MISSION BREFING), wy- 
brać sprzęł (CONFIGURE ŚUBS) i rozpo- 
cząć misję (BEGIN MISSION). 

Urządzeń. którymi możnawykańczać bli- 
żrich jest niewiele, ala są za to dosyć sku- 
teczne. Zawsze do wyboru mam torpedy 
[mcje ulubione), rakietyi wabski natorpedy 
(DECOY). Później przyszła kolej na zapo- 
znane się ze sprzętem, jakim są jednooso- 
bowewialofunkcyjne łodzie podwodne. Skła- 
dają się one z pancerza, bebechów i ekra- 
nów, Mewiełe obchodzi mnie pancerz (byle 
Irzymał), także maip interesujące są bebe- 
chy (byle działały), jednak exranów musia- 
lem się kuć parę nocy, by zdać egzamin na 
podwodniaka. 

Łodzi podwodnychjestwiele, jednakmeją 
one podobną awionikę — sklada się ona 
z trzechwiększychekranówi jadnegomniej- 
szego. Ekran po lewej stronie kokpitu uka- 
zuje charakterystykę aktywnego punktu na- 
wigacyjnego, tzn. kurs do niego, jego glę- 
kokość, odległość itp. Ten ekran pokazuje 
także naczerwonoodieglość od gleby, jest 
ana bardzo ważna, gdyż nie uważając na 
nią rozbiłam dwie łodzie treningowa. Duży 
środkowy ekran pokazuje wszystkie dane 
5 aktywnym celu. Znajduje się tam jego 
stalus, typ, odległość, 
namiar, kurs, 
prędkość 
i pa- 


tę innych informacji. Malutki ekranik znaj- 
dujący się powyżej tego dużego pokazuje 
kursłodzi podwodnej, ustawienie przepust 
nicy, prędkość i głębokość na której znaj- 
dujesięłódź. | ostatniwyświetlacz (tenz pra- 
wej) podaje informację © aktywnej broni 
1 status sonaru. Wyświetlany jest jeszcze 
pasek (żółty lub czerwony). Wszyscy in- 
siruktorzy mówali mi, jaki ib 0n nie żest 
ważny [ten pasek, nóe instrukinr), gdyż po- 
kazuje on, jakie szange na wykrycie ciebie 
ma przeciwnik, Jeśli jast on żółty, to wszy- 
stków porządku, natomiastczerwony ozna- 
cza, że robisz stanowczo za dużo szumu. 

Po zaliczeniu egzaminu teoretycznego 
z prawi obowiązków młodego najemnika, 
czekała mnie jeszcze seria egzaminów prak- 
tycznych. Na początku były to proścutkie 
masje polegające na pływaniutul tam. Mia- 
łem plywać od jednego punktu nawigacyj- 
nego do drugiego. Cóż łatwiejszego, gdy 
punkty rawigacyjne cznaczone są zielony” 
mi trójkątami. Wystarczy skierować się do 
takiego trójkąta i punkt z głowy. Później 
przyszła kolaj na testy z użyciem broni. To 
lakże nie speawiło mi większej trudności. 
Trzebatylko było pamiętać kilka zasad BHP 
przy użyciu broni podwodnej, Rakiety trze- 
ba odpalać, gdy cel otoczony będzie czer- 
wanym rombem, a dzób lodzi musi dokła- 
dnie wskazywać cel, gdyż nie posiadają 
anażadnychsystemów naprowadzania. Tor- 
pedy należy odpalać także, gdy romb jest 
czerwony, jednak wcześniej niż rakiety 
(zmniejsza się szanea irafieria). Torpedy 
mają aytomatyczne systemy naprowadza- 
nia, więc nie trzeba starannie celować. 

Systemy naprowadzania to bardzo dobra 
rzecz, gdyż jeśli przeciwnik zmyli torpadą, 
poszukuje ona celudaleji drugirazmożamu 
iętonie udać. Gorzejjeśli tojajestemcelem 
fila torpedy, lecz niejest jeszcze tragicznie. 
„laden z instruktorów dal mi najlepszą rację. 
Mawial on, że jeśli torpeda znajdzie się za 
twoją rufą rałeży wyrzucić wabiki wyczyniać 
nejćziksza manewry, jakie tylko przyjdą da 
głowy. Jeszcze jednaważna rzecz, marowi: 
cienależyodpowiednoużywać sonaru, szCze- 
gólnie jeslio ważne przy wszelkiegorodzaju 
zwiadach. Nie masensucałyczaspływaćna 
wlączonymsonarze, gdyż wiedy jestemicde- 
ałnym calem. Warincapewien czas urucha- 
miać sonar aktywny, jednak najlepiej więk- 
szą część miej! przepłynąć z pasywrym so- 
narem. 

Po zdansuwszystkich egzaminów wybra- 
iemkampanie, przed każdą misjąpilnie stu- 
diowałemrozkazy! ogłądałemmapki, poczym 
hasałem po morskich giębinach. Teraz słę- 
zę w kapsule ratunkowej. na dnia morza, 
zapasu powietrza mam na 234,5 sekundy, 
więc pesymiści mogą powiedzieć że meja. 
Sytuacja jest kiepska, ale: i tak było O.K. 


SWORD AND SHIELD INITIATION — 
sea któtkich migji przewidzianych dlakaż- 
dego żóodzioba. 

NAVIGATION TEST - musisz popłynąć 
do trzech punktów nawigacyjnych, a a na- 















stępnie powrócić do bazy. 
WEAPONS TEST płyniesz do trzecie- 
go punktu i niszczysz napotkane lam całe, 
następnie powrót i misja skończone. 
DRONE DESTRUCTION=płyń do drugie- 
go purktu i zniszcz znajdująca się tam cele. 
MULTIPLEKILL-- płyń dodnugiegopunktu 
i zniszczirzyautomatycznełodziepodwodne. 
DEEP DIVE — płyń do drugiego punktu 
izmszcz automatyczną głębinową łódź 


podwodną. 

NORTH ATLANTIC - THE TREASURE 
TRONE - Kolejny konflikt pomiędzy rywali- 
zującymi korporacjami. Żądza większych 
dochodów doprowadzdada normalnychdzia- 
laf wojennych. 

HINT THE ROBOT— twoim zadaniem 
jest zrószczenie kilkunastu wrogich auto- 
matycznych maszyn górniczych 

POWER STATION - eskortujesz grupę 
saperów. Ich zadaniem jesi wysadzenie 





alekirownipodwodnej. Musisz znigzczyćpas 
minowy i wrogie łodzie podwodna. 

DASBOOT - odszukaj starego niemieec- 
kiego U-Bonta, który wiózł na pokladzie 
srebro, złołoi dzieła sztuki zrabowanew Eu- 
ropia. Musisz zniszczyć statak, który bę- 
dzie chciał przechwycić ladunek. 

THE EXTRACTION — askartujesz grupę 
udarzeriową, której zadaniem jest porwanie 
słynnego ocearograła dr Evansa. Fo prze- 
ttwyceniu celu zniszcz stację badawczą 

SHOOTING MOTHER — twoim zada- 
niem jest zniszczenie statku wspomagają- 
cego „Mothar One”. 

MINER FORTY-NINER - zniszcz grupę 
uderzeniową przeciwnika, która atakuje in- 
stalację w naszym sektorze. Liważaj, bo 
system obrony jest stary i atakuje naibliż- 
sze cele nie rozróżniając ich statusu. 

ROLTINE PATROL - typowy patrol po- 
między podarymipunktami. Liważaj nawro- 
gie statki. 

THENET-- musisz sparaliżować sytamy 
dowodzeniawroga poprzez zniszczenie sieci 
tranemisyjneji słacji przekaźnikowych. 

RAID THE TITANIC — musisz zatrzymać 
atak przeciwnika. Uważaj, gdyż w skład 
zespolu uderzeniowegowchodzi łódź z na- 
pędem i bronią atomową. Musisz ją zni- 
szczyć za wszelką cenę 

ANTARCTICA — THE HOT COLD WAR 
=w barózoważnymekonomicznie i militar- 
nie rejonie świata — Antarktyce, dwe kon- 
kurujące firmy robią sobie różne świństwa. 
Eskalacja aktów przemocy doprowadziła 
do otwariejwojny pomiędzy nimi. Jedna ze 
stron angażuję cię, byś walczył w jej bar- 
wach. 

SAVE THE WHALE — twoim zadaniem 
jestzwiad w okolicy silnie chronionej farmy 
podwodnej. Na pokładzie masz Transpan- 
dery- urządzania zakłócające pracę syste- 


mucbronnego przeciwnika. Ogień możesz 
otworzyć wyłącznie pa tym jak zostaniesz 
zaatakowany. Gdy zakończysz rekonesans, 
wracaj do bazy. 

ICEBERG AHOYI — Twoim zadaniem 
jest eskorta konwoju podwodnego pomięr 
dzy dwara punkta, Spodziewaj się ata- 
ku przeciwnika. 

REŚCUE AT FIG FIVE — zostajesz dor 
wńdcą misji ratunkowej. Musisz uratować 
załogę atakowanej podwodnej platformy. 
Czas na wykonanie misji: godzina. 

THEFRILLING FIELD$-zrajdzi zriszcz 
kilka podwodnych koparek. Uważaj, gdyż 
musisz pozosiać niewykrytym, a jeśli ktoś 
cię namnierzy, pamiężaj zeby go zikwidować. 

DEADLINE - musisz odszukać potwoć- 
ry kabal komurskacyjny. Kabel jest niewi 
daczny, więc kieruj się na stacje przekaźni- 
kowe. Jeśli znajdziesz kabel, będzie można 
załozyć poćstuch, a wiedy twoja karpora- 


cjabędzie miała dodatkowy atut w rękach. 

THE SPY IN THE FRIDGE — kolejna 
misja ratunkowa. Tym razem odnajdziesz 
cel, gdy zlokalizujesz boję akustyczną, Mu- 
sisz się spieszyć. gdyz naćc.ąga zła pogo- 
da, która uriemażliwi wykonanie mesji. 

TIPTOE THROUGH THE MINEFIELD- 
przeprowaćż rekonesans wokół systemu 
abronnego głównej bazy przeciwnika, Mu 
sisz zidentyłikować wszystkie echa SONArAa- 
WE. 

IS THERE ANYBODY OUT THERE? 
przeciwnik wysyła nddział, mający na celu 
atak na flagowy statek twojej koporacji. 
Rozkaz: znalażći zniszczyć przeciwnika. 

ICEBREAKER — atak na główną bazę 
przeciwnika. 

SOUTH CHINA - TROUBLE IN PARA- 
DISE — Kolejny kanfiikti kolejna szansa na 
pieniądze. Tym razem wojna rozpoczyna 
się na morzu Chińskim toczona jest przez 
trzy wrogie firmy. Na dodatek w kanflikt 
mieszają się siły armii feceralnej. 

THE ECO-WARRIORS - czeka cię pa- 
trl, podczas którego musisz zidantyłiko- 
wać wszystkie ladzie podwodne i echa 50 
narewe. 

HOIST THE JOLLY ROGER! - spiesz 
na ratunek dwóm statkom handlowym ata: 
kowarym przez piratów 

DEFENDING THE GEISHAS — patrol 
wokół kurortów wypoczynkowych. 

LIGHTS! CAMERA! ACTION! - musisz 
slimować akcję bojową. Film będzie użyty 
do celów instnuktazowych oraz propagan- 


FISHING RIGHTS - płoszyszławicę na- 
leżącą do konkurencji. Jeślizostaniesz za- 
atakowany, odpowiedz ognie. 

THE REPAIR CONVOY — eskorujesz 
gtalki naprawcze. Musisz przechwycić i zni- 
szczyć wszystkiewrogie łodzie podwodne, 





SECOND STRIKE 
-atakujesz wrogą plat- 
łormę podwodną. 

GLOSING THE Pl- 
PELINE — musisz wy 
konać prezyzyjny atak 
na cele związane | 
z podwndnymnururocią 
giem. Zniszcztyłko zta- 
cję pamp I cztery cele wokół niej, iraczej 
możesz spowodować wylew ropy Go morza. 

TANKER RAID — mugisz zniszczyć gru- 
pę bojową przeciwnika, której zadaniem 
jest atak na zespół tankowców. 

BEJING GAMBIT — musisz powstrzy- 
mać zmasowany atakśił przeciwnika. Walcz 
do ostalniej torpedy, góyż od tego zależy 

zenie kampanii. 

BEJING CHECKMATE — musisz zne- 
szczyć pojazd generała Yu Longhyala, sze- 
fa chińskiej fiaty wojennej. 


SEA OF JAPAN - SMALL INSULTS 
AND BiG BUSINESS - w bardzo ważnym 
skoromicznie rejonie, u brzegów Japoni, 
rozgorzała walka pomiędzy wieżkimi mię- 
dzynarodowymikorporacjami. Czekają cię 
wielkie pieniądze i barćzo trudne misje. 

NO ARTIFICIAL COLOURING OF FLA- 
VQLFINGS - przed tobą rekonesans wo- 
kół sonarowej banery chroniącej automa- 
tyczne maszyny wydobywcze. 

SATELLITE DOWN = twoim zadaniem 
jest odnalezienie sateśty komunikacyjne- 
go, nad którym stracona kontrolą. Jest on 
ważny zewzgjędunainiormacje, jakie prze- 
kazywal. 

TOCATCHA THIEF — patrokujesz rejon, 
w którymtegtowana jest nowałódź podwod- 


na. 

THE DUMPING GROUND — musisz zni: 
szczyćwrogie lodzie podążającew kierun- 
ku stacji badawczej. 

SUBMARINE GRAVEYARD- przepra- 
wadzaśz misję, w której musisz 
zadać ciosy wymierzone w in- 
stalacja pońwodne, łodzie po- 
macniczei mne cele przecwni- 
ka. Następnie zrzuć wrak lodzi 
podwodnej, by podejrzenia co 
fo sprawcy alaku rzucić na in- 
ną korporację. 

TOURIST ATTRACTION - 
tdowodzisz bardzoniebazpiecz- 
ną misją ratunkową. 
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BLIND RUN zostajesz pilotem doświad” 
czalnym. Musisz przeiastować nawą łócź 
podwadną. 

HARBOLRBOMBARDMENT -musiszzni- 
szczyć system obronny wokół portu przecia- 
rika Następriewpłyń da pońtui umieśćw nm 
boję raczolokacyjrą naprowadającą rakiety. 

EARTHQUAKE!- musisz zrzucić bomby 
nabarizo ważną elektrownię przeciwnika. 


Kayteck 

F.5, I żebyście nie myśleli o mnie 

jak o zaimplemeniowanym szczurze 

lądowym — łódź to lódź i koniec, bo 

przecież nie nazwę tych plastikowych 
batyskalów z XXI wieku okrętami! 






SME oj 


F3 —widok z zewnątrz 
F4 - imny widok na twają łódz 
FE - widok tyscel 
FT - witlok cel-ty 
FE - widok z pozycji celu 
| -- mapa 
2 - uszkodzenia 
3- łączność z Innymi jednostkami 
4 — przegląd konstrukcji podwodnych 
- Iozkazy otrzymane na odprawie 
3. rpne OTWOWAJEY(ERARĄ 
3- zrównoważenie slanu balastu 
0 -wypompowywanie wod ze zb, balastowych 
—i+ — Giąg 
Shift — - ciąg na zero 
Shift + — ciąg na maxa 
— 18 ciągu 
- 23 ciągu 
Backspace —zmiana aktywnega uzbrojenia 
W - zmiana aktywnego waypointu 
F--ilość i jakość wyświetlanych detali 
P - pauza 
$ - fryby pracy sonaru 
D -wystrzełenie wabeka (decoy) 
H-HUD arolf 
; — zmiana widoku 
M - mapa 
Enter — zmiana aktywnega celu 
<- obrót w lewo 
|= widok do przodu 
> — dbrół w prawa 
Shift A - przyspieszenie upływu czasu 
Shit Q — baj z misji 
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Esc — MENU 
Fi — widok z kabiny 
F2 = widok z kabiny bez przyrządów 
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Narweska legenda opowiada o czasach, kiedy to Bogowie Valhalli 
i Asgaardu stworzyli Wikingów. Bogowie tak ukochali swoje dzieci, że 
kardzo często ja odwiadzań w ich padole. Jadnak po pewnym czasie 
udzie zaczęli ich nieco męczyć i nudzić tak, że wizyty stawały się coraz 
rzadsze, aż wkóńcu całkiem ustały. 

r sę jednak jeden z najstarszych | najmądrzejszych bogów, 

który przewidział, ża w przyszłości bogowie będa potrzebowali pomocy 
Wikingów. Udał się przeto do przywódcy Norwegów i powiedział mu, że 
topowe przyślą wspaniałego wojownika, który poprowadzi lud Wikin 
gów ra wsakoporną wyprawę. On taż będzie reprezentował Wikingów 
w bitwie Ragnarok. 

Minęły wieki i rastały czasy Ragnaroka. Bogowie dobrze przygoto 
wali się do nadciągającej walka z siłami zła. Ale Loki, przywódca złych 
bogów, uknuł straszny plan. Pewnej nocy rzucił na bogów zaklęcie tak 
wielkiej mocy, że bogowie mimo swej magicznej siły zapadii w głęboki 
san. W tym czasia Loki ukradł z pomieszczeń Asgaardu trzy rodzaje 
brane ukrył je bardzo starannie w świecie ludzi, gigantów i bogów (miod 
Thota, mscz Odira i zaklęcie Freya]. 

Gdy bogowie obudziłi się i odkryli stratę, Odin, ojciec bogów pokoju, 
niszwłocznie zwołał radę konsuli Asgaardu. Same bogowia nia mogl 
odzyskać swej własności, gdyż zgodnie z ich siarożytnym prawem, 
Jeśńby chociaż jeden z nieśmiertelnych opuścił 
Hegaard, wszyscy stracśiby boską móc. Na to M 
wystąpił Fray i opowiedział Odinowi i pozosta- | a k 
łym bogom o proroctwia przekazanym g | 
przez niego Wikongom wiele wie: 
ków temu. 

Tamtej pamiętnej nocy bły- * 
skawice Go chwila rozówie- 
tlały rieba, wiatr i daszcz | Ż 
biły a ziemię. W wiosce na 
pólnacnym wybrzażu Nar- 
we młoda 
























ru trgrid urodziła syna. Aż do lego momentu nie zdawała sobie ora 
rawel Sprawy z lego. że będzie miała dziecko. Bo oto właśnie 
narodził się oczekiwany przywódca Wikingów. nadali mu 
imię Heimdaf. Jepo zadaniem było ocalania bogów i całago ludu 
Wikngów przed ziem. Jeśli naszemu zuchawi się powiedzie, to 
zatńumiuje dobro. 


J 
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WALIZKI 


Gra rozpoczyna się, gdy Heimdali, nada! jeszcza w krótkiej chło- 
pięcej tunice, mugi udowodnić swoje norweskie pochodzenie i poka- 
zać swój wikingowski temperamant. Czekają go trzy tradycyjna 
próby: rzut siekierą, pogoń za posmarowanym Huszczem prosia- 
kiem | walka na łodziach. Gdy dobrze się spiszasz | osiągniesz 
minimum 50% zdolności i pięciu towarzyszy, będziesz mał na 
pewno ułatwione zadanie, ale to ne zadecyduje jeszcze ostatecznie 
© rezstrzygnięciu gry. 

Pierwsza próba to rzuł siekierą. Nieszczęsra białowłosa dziew- 
czyna uwięziona jast w dybach, a jaj przepiękne warkocze przybiłe 
są do daski. Musisz kursorem wybrać cel — jeden z warkoczy — 
i bardzo celnie rzudć, nie raniąc przy tym dziewczyry. Masz da 
dyspóżycji tylkó 10 siekier, a warkoczy jest osiam 

Druga próba tylko pozornie wydaje się prosta. Pogoń za zamknię- 
tym w blatnigłaj arenę prosiekiem, schwytanie go i Obałenie, nie jest 
takie: łatwe. Tym bardziej, że jest on nasmarowany tłuszczem. Próba 
la zadecyduje o twojej zwinności i prędkości. Ostafni sprawdzian to 
Bitwa na łedziach. Heimciall musi strącić wszystkich przeciwników, 
SAM niB mocząc nawał stopy. Możesz przeskoczyć przez etap prób, 
ale umiejętności | zdolności. które automatycznie ntrzymasz, będą 
bardzo przeciętne i z pewnością będziesz miał utudniore zadańia 
w przyszłości. 

Po zakończeniu prób Heimdall musi wybrać spośród 30 kandiy- 
<atów pięciu swych towarzyszy i wypłynąć ra poszukiwana. Trzy 
światy — miejsca ukrycia broni - będą kolejna ukazywały się ra 
akrania w postaci map. 





Mol Thora, kryły w rzeczywistości ludzkiej, to twój piarwszy CB. 


Na mapie znajdziesz szereg wysp, a każda z nich posiada jakąś 
ląjemnicę. Odkrywanie poszczególnych zagadek alto będzie wyja 
śniało ci położenie młota, alba pokazywało sposób na ominięcie 
[ego straży. Musisz poprowadzić swoich towarzyszy na każdą wyspę 
ala pamiętaj: nia polega 40 tyko na przepływaniu z wyspy ra wyspę. 
Musisz zapewnić załodze dostaleczną ilość pozywenia — makgi- 
mum jedzenia, które mażasz zabrać, wystarczy na sześć dni (bardza 
przydały jest tu Nawgatorj. Najdalsze wyspy oddalone są o dwa 
dni drogi! 

Nakażdej z wysp zrajduje się co nafmntaj jeden labirynt, częka 
miele pułapek i stworów. Niektóre z nich mazra pokonać tylko 
przy Pómócy czarów, z inny- 
mi musisz gla- 






musiał 








pokonać wiele przeszkód | rozwiązać wiele 
problemów, ale każdy sukces to mały kro- 
czek do osiągnięcia celu. Gdy ci się la już 
uda, siatek twój zostania przeniesiony do 
świala gigartów, gdzie ukryła jest dzida Fre- 


pa. 

Rozgrywka prowadzonajesi na irzechróż: 
nych ekranach. Podróż pomiędzy wyspami 
odbywa się po mapie, ra której nieustannie 
sprawdzaj, czytwoja załogarie głoduje. Służy 
da tego ektan sytuacyjny, na którym kantro- 
lujesz stan zdrowia załogi. 


Da eksploracji wysp i odkrywania skar: 
bów służą różne postacie. Walki ze strzegą. 
cymi skarbów maszkarami przeprowadzana 
są w otoczeniu ikon lub okien jedna obok 
drugiej, w miarę jak trzyosobowa załoga da- 
s a następnym kroku w wymianie ciQ- 


COW E gry nia od- 
daje całego jej uroku. Tenzachwycający świat 
obrazów ożywa podczas gry, gdy Wymusze- 
ne zmiany perspektywy Ograniczone Są do 
mirimum, kapa być może wywołuje najmriej 
$ze wrażenie, ale też jast ona najmniej uży- 
wara. Ekran inwentarza nalomiasi : nonsza- 


NaE niespodziewana ciąża, PC 





lancją łączy ze sobą prawdziwa 
ipczność — jest on prosly w 
arozumiały. 

Rówrowymiarowy (izometryczny) świat jest 
najważniejszą sprawą w HEIMOALLU, a cho- 
cat niektórzy mówią o jego ciężkim styłu, to 
jednak przekonasz Się, jak łatwo wpaść w na: 
łóg grania, Prowadzere nieustannych wojen 
z innymi plemionami było podstawowym za- 
jęcem Wikingów i to właćnie robii on najle- 
rój. Właźnie walki są dla tej gry najbardziej 
charakterystyczne. W czasie, gdy tweja po 
słać zbliżać się będzie do przeciwnika, Ekran 
przeobraża śię w połe walki, Przeciwnik uka- 
zuje się w oknie, a na grafie aktualny poziom 
zyca twojego oddziału. Na małych ikonach 
przedstawione są możiwe działania w bitwie, 
|. atak, czary, obrona i ucieczka. Uaktyw- 
niesz ja przy pomocy myszki klikając w adpo- 
wiedrięj kołejności na broń lub czary. 


i uży- 
e i katwo 





Obserwując stwora w oknie mUEŻSz z du- 
żę precyzją ocenić, kiedy zaalakować. Najle- 
piej oczywiście uderzyć. gdy jeśt on najbar- 
dziej podatny na razy i barózo szybko wybrać 
odpawiednią inicjującą akcję sekwencję ikon 
(rp. gdy chcesz zaatakować, musisz kiknąć 
na potencjalnej brani — siekiera, pięść itp. 
a nasiępnie na ikonie ataku). 

HEJMDALL początkowo rozkręca Się 
dosyć powoli, jednakże jego grafika jest 
wysłarczającym powodem, by go konty- 
nuować. Gdy zrozumiesz już zasady gry 
i jej system, zachwyt graliką ustąpi miaj- 
sta takłycznemu główkowaniu. Postwa: 
nie się do przodu w poszukiwaniach pó- 
szczególnych broni hogów jest nieustan- 
nie zakłócane sprawami zaopatrzenia 
w żywność oraz koniecznością wykony 
wania mniejszych zadań. Musisz sam de- 
cydować o pribrytecie każdej sprawy, wy 


bierać spośród wiglu możliwych strategii. 
Podstawowych problemów nie unikniesz. 
alei nie będziesz mógł na rach poprzestać. 
bo gra będzie odpowiednio często cię od 
nich odciągać. 
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Blount budzi się bardzo niewyspa- 
ny. Jego jedynym wyposażeniem jest 

ropejska Jednostka Płatnicza (ECU). 
Tą monetą może odkręcić hak za 
ny. który powiasi na linie. Odwiązuje 
supeł przy relingu, a potem bierze kij 
golłowy. Wali nim w łeb zielonego par 
puta, który zjechał z góry na linie Ze 
skrzyń przy dziobie Blount wy a 
woreczek ż pieprzemi przepychaczkę 
do zlewu. Przepychaczkąwyciągazie- 
lanego z dziury. Nowy kolega nazywa 
się Chump i ma zeza 

Chumpwłazi naprzedni maszti pod- 


Blounti Chump lądują w małym ka- 
mieniołamie, opanowanym przez ryce- 
rzy pilnujących nadobnej Winony. Bla- 
untpodnosiparasolkęi winduje siędzięko 
ciepłemu powietrzu z lewejdziuryw zie- 
mi. Zagląda przez dziurę po żębie! za- 
kachuje się w pięknej niewieście 

Blount zaczyna likwidować rycerzy 
Pierwszych dwóch od prawej wykań- 
cza pó prostu kijem golfowym. po dra- 
dze biorąc ciasteczko. Polem rzuca 
trzeciemu monetę. a gdy tenją ogląda, 
wysyła go kijem do nieba. W pozosta- 
wignym helrnie ubója kijem ciasteczko 
na okruszki. Przeskakuje dzięki sprę- 
żynującym kamieniem, staje na głazie 

i posypuje czwariego rycerza okruszka- 
„mi. Gdy ten się drapie. wali go kijem 
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nosi ciężarek, z Blount tapie parasol- 
kę, która wyjeżdża spod pokładu. Pa- 
rasołkę montuje w dziurze beczki ra 
tunkowej, a potem ustawiasię przy pra- 
wejkrawędzi planszy, na wyciągniętej 
dłoni. Chump podskakuje na płytce, 
dzięki czemu Blount wylatuje w pówie- 
trze i może zabrać ząb. Wsiada do 
beczki, przecira zębem sznur i... laci 
w dół 


abiera tarczę, którą wiesza na krza- 
ku. Zabiera rękę I podaje ją piątemu 
rycarzówi, a po chwili wali go kijem. 
Teraz Chump- pokazuje język szóste- 
mu, a gdy ten go papuguje, Biountcią- 
gnie go za jęzor. Siódmego Blount wy* 
kańcza, podsypując mu pieprz przed 
nog, stojąc na głazie. Rycerz kichając 
waii się w leb i gubi kij 

Blount uzupełnia drabirkę i ustawia 
zię na nawisie, a Chump pokazuje ję 
zyk ostatniemu. Gdy ten sę rewanżu 
je. Blount zrzuca mu na głowę kamień. 
Niby wszystko gra, ale z krzaków wy- 
pada Fourballus, który kradnie naszyj- 
nik. Biedny Blount próbuje go gonić, 
ale napotyka wilkołaka. Spotkanie bę- 
dzie miało późniejsze skutki... 


wagą 
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Po dłuższej kuracji Blount i Chump 
lądują w wiosce, z której jast przejście 
od oberży. Blount zabiera krople na 
pamięć, ówa głazy i rozwala jednym 
ź. nichkrzak przy rycerzu, którydrepce 
doukochanej. Potem moczy gąbkęw bar 
serie gasiwodą płonącą stodołę. Może 
teraz zabrać widelec, którym kradnie 
mięsq z pułapki. Widelec mocuje w pra- 
wej dziurze w czaszce, a lewą dziurę 
zatyka monetą, Trzeba na chwilę ska- 
czyć do oberży. 

Blountpodnasiłyżkę! kladziejąw po- 
przek na kamieniu. Chump staje na 
trzanku. Blount przechodząc przez pęk- 
nięcie w ścianie zabiera kostkę cukru, 
którą rzuca na łyżkę. Chump wylatuje 
na półkę, gdzie wącha paprykęi kicha. 
Elaunt podchodzi od strony kapitana 
i podstawia mięso pod paprykowekich- 
nięcia Chumpa. Z doprawionym mięsi 


Dziewuszka najpierw wyskubuje gą- 
siericy trochę włosów, nabieraprochu 
z wiaderka i podnoci kijek z ziemi. Kj- 
kiem strąca krzemień z półki i hełm 
| zgłowy czaszki. Pojawia się Ooya — 
| magik, który kryje się przez Fourballu- 
sam. Winona krzemieniem żłobi bnu- 
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wem można wrócić Go wioski. 

Blount wpuszcza krople na pamięć 
dobasenikui zatyka mięso na widelcu 
przed czaszką. Spragniony smok pije, 
odzyskuje pamięć i daje się złapać. 

Z powrotem w oberży Chump staje 
nadłoniklienta, a Blount daje klientowi 
kostkę cukru, Buc machalapą, a Chump 
strąca sznurek. Blount przyczepia prze- 
pychaczkę na szałce pod klatką i za- 
czepia za nią sznurek. Wchodzi na 
górę do Otelloi zamienia z nim mone- 
tę na kluczyk. Kluczykiem otwiera 
drzwiczki na dole i wpuszcza do nich 
smoka, który nogi list. Blount za- 
myka drzwiczki i na powrót zamienia 
Kluczyk na monetę. Potem darowuje 
kamień kobiacie, która radzi mu spoj- 
rzeć w główkę sztyletu. Blount patrzy 
i... widzi Winonę zmagającą się z Fo 
urballusem. 


żywica. Winona nabiera żywicy hel- 
mem. a krzemieniem niszczy instru- 
ment grajka. W nagrodę struga mu 
krzemieniem flet ż patyka, osadzając 
go najpierw w dziurze. Grajek graj 
na (lecie przystoi wrorcwa ttóri 
Pajak ała 


















rodziejską różdżką wywołuje porostwła- 
sów u lażącej czaszki. Natomiast Wi- 
nona buduje petardę: zatyka kołek 
w dziurze, sypie proch, montuje włos 
jakolant, polewakiejemi krzesze iskrę 
krzemieniem. Pierwsza pałarda przy- 
kleja się do ręki, ale następne umiejęt 
nie rzucane pozwalają stopniowo wy- 
sadzać wieżę, naktórej siedzi Fourbal- 
lus. Winona wysadża też 





głaz, podktórymrośnie bamhus. Ooya 
czaruje go. dzięki czemu Winona otrzy: 
muje większe rurki na petardy większej 
mocy, które pozwolą dokończyć roz- 
walanie wieży. Ale wredny Fourbalius 
rzuca na Winonę czar i zamienia ją 
w motyla. Ratunku! Akcja na chwilę 
przenosi się do oberży, gdzie kapitan 
podpisuje Blountowi listpałecający, a ten 
wyrusza do miasta. 










kióry nabierarazmiarów. Razemz Ful- 
beriem idą do sklepu, gdzie Fulbert 
wyciąga spod szatki mydło i naciska 
przycisk uwalniający wiszący udziec. 
Blount z młatkiam wskakuje przez kla- 
pę w podłodze I robi porządak z mie- 
szkańcam piwnicy. zabierając mu kość. 

W mieście Blount podlewa croisiki- 
rem dwie roślinki, a Fulbert wspina się 
dwa razy po lewej, dziękiczemu Biaunt 
dostaje list | kwiatek. List można prze- 
czytać w lustrze, a kwiatek będzie po- 
trzebny w laboratorium, Blount prze- 
stawia dźwignię i chwyta się opuszczo- 
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Do dyspozycji są dwe ręce: prawa da 
noszenia przedmiotów i lewa do urucha- 
miania urządzeń. Laboratorium wyposa- 
żone jest w kran, kuwetę, garnek. popieł- 
niczkę, destytarkę, mikeer, moździerz, bu- 
telki, zapalniczkę, wiatraczek i księgę eli- 
ksirów. Na stołach rozmieszczone są ze: 
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nej kuli, a Fulbert wskakuje na dźwi- 
grię. Blount może teraz przejść pa 
Fulbercie na sąsiedni dach i zdobyć 
podeszwę. 
Pouwarzeniu drugiego eliksiru Blo- 
unt częstuje się nim i nabiera zdolno- 
ści szytkiego biegania. Przełazi po 
Fulbercie na sąsiedni dach i gra na 
trąbce wsadzającieb do dzwonu. Przy- 
latuje ptak płci żeńskiej, w którym za- 
kochuje się nasze płaszysko. Blount 
musi pobiec naokoło i zdążyć złapać 
pióro. potrzebne w labaratońum. 


ce i można ją zabrać na zewnątrz. 

Drugi eliksir VITIXIR przyrządza się 
zesproszkowanejkości, gotowanej pode- 
szwy i wyciągu z kwiatka). Jest ta eliksir 
szybkości. Nie ma natomiast sensu przy- 
rządzać POUFIKIR, tylko AILIKIR — cza: 
rodziejski eliksir latanza wg recepty ż listu 
alchemika doukocharej (bafikamydłana, 
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Biountbierze nóżi worek z piaskiem, 
który zaczepia przy koszu balonu. Ba- 
ton się trochę opuszcza. Blountodcina 
worek, który eliminuje kozę. Błount po- 
mguje balon, na którym Ooya przełatu- 
jenasąsiedniąwysepkę. Ocyaczaruje 
grzywkę olbrzyma. Olbrzymowi zimna 
w nogii — potem to wykorzystamy. Blo- 
un! kijem golfowym bierze sznurek — 
tworzy się wędka. Wyciąga nią kawa- 
iek chmury nad olbrzyma. Znów po- 
mpuje balon, a Ocyaprzełatuje naskałę 
ralewo. Czarując kamień tworzysobie 
drogę powrotną. Teraz przenosimy się 
w lewo, do kataputy. Blount kradnie 
wędką lometkę i wraca w chmury. 

QOoya ustawia się z prawej strony 
olbrzyma. Blountpompujebalon, aOoya 
go łapie. Blount szybko dziurawi no- 
żem chmurę -pada deszcz, a olbrzym 
kichając przepycha balon z Ooya do 
gejzerów. Czarodziej włazi na duży, 
nieczynny krater, a Blount zatyka gej- 
zer koło worków z piaskiem, Ocya lq- 
duje koło żaby. Gdyby nie trafil, to ma 
drugi magiczny kamień na skale koło 
kozy. Można zbudować mostek, wró- 
cić doolbrzymai przenosić sięjeszcze 
raz. 

Blount ogląda przez lometkę plamę 
nalodowcu. ToBizco- pchławędrow- 
niczka. Blourtodcinaworekz piaskiem 
odbalonu, dziękiczemu strachliwy Ocya 
może wejść do kosza. Blount mocuje 
dwa worki z piaskiem i Qoya może 

przejść do lodowca i odmrozić pchłę. 
Blount zabiera ją i gjeie się do kata- 


roŚ 
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Katapultę uruchamia Cołośsus, gdy 
widzina horyzoncie statek, Ooyawcho- 
dzi przez łopatę na katapultę. Blount 
ustawia jej położenie jednym z guzi- 
ków tak, aby ramię było najkrótsze. 
Potem Blount patrzy przez teleskop 
i drze się, że widzi statek. Rycerz się 
wkurza | uruchamia katapultę. Ooya 
laci na skałki, czaruje serek. Z serka 
wychodzirobaczek. Ooyawraca, usta- 
wiakatapulę dla Blounta, Blount gra- 
moli się na katapultę, a Ooya wkurza 
Golossusą macając jego obrazek, pię- 
irowyżej. Blount zabiera robaczka na 
wędkę i wraca do chmurek. W dziu- 
rze łówi rybę-piłę i wraca do katapul- 


Blount ustawia katapultę w środko- 
wympołażeniu, mocuje naniej kamień 
i uaktywnia Colossusa. Ten urucha- 
miakatapeltęi dostajekamieniem w łeb. 
Wtedy Blountładuje mu natwarz pchłę. 

Gdy pchła zdobędzie ziarnko pia- 
sku, Blount próbuje przepiłować drew. 
lany słup, ale Colossus spuszcza na 
niego klatkę. Qoya czaruje Blounta, 
dzięki czemu uwalnia jego cień. Cień 
może rozmawiać z cieniem Colossusa 
i cieniem robota. Cień Blounta bierze 
ziarnko piaskui wkłada je między tryby 
kataputty I znów prowokuje Cołossusa 
do jej uruchomienia. Tryby rozsypują 
się po ziemi. Cieńzabieratrybik, otwie- 
ra nożem robota | montuje mu trybik, 
po chwili może zabrać robotowi kulkę 
pyłku, którą rzuca na twarz Colossus0- 
wi. 
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Na początek trzeba pocalować kró- 
lową, ale dostępu do niej broni stary 
babsztyl, który chce uśpić Blounta. Gdy 
wychyli łeb, Blount szybko wyjmuje 
młot i wali babę po głowie. Z ręki wy- 
pada jej pistolet. Droga do królowej 
walna. Blount tak długo całuje królo- 
wą. dopóki nie uda się zabrać czaro- 
dziejskiej różdźki ze stołu obok. Króło- 
waprosio zabranie Boddowi pantofel- 
ka baby na portrecie. 

Nad kominkiem jest garnek i jakiaś 
jarzynowe ścierwo. Żeby wejść na ko- 
minek, Fulbert ustawiasię natacy koło 
jarzynek, a Blount podchodzi do jarzy- 
neki krzywisię z niesmakiem - „Czytu 
wszyscy to wagelarianie?" — Mocno 
wkurzony wali pięścią w stól. Fulbert 
wylatuje jakz katapulty. Po drodze roz- 
bujał żyrandoł, Blount szybko leci do 
drugiego żyrardała i jak Tarzan gka- 
cze lądując na kominku. Tam zbiera 
jakieś wegetariańskie świństwo. 

Fulbertwspirasię nawysoki świecz- 
nik i strąca świeczkę. Będzie ona po- 
trzebna do otwarcia fontanny. Blount 
wkłada dokażdegoświecznika świeczkę 
zapalając ją magiczną pałeczką. Za 
każdym razemuliuch lontanny wypo- 
wiada część zdania. Aby otworzyć fonn- 
tannę trzeba zapalić świeczki w takiej 
kolejności, żeby zdanie trzymało się 
kupy. Wersja irancuska: „Moi, lombre 
de la fontainne.... ja commande a 'ou- 
veriure... de passage quimene a Bodd”. 
(Ja. cień fontanny rozkazuję otworzyć 
£ię przejściu, które prowadzi do Bod- 
da). Proponowana kolejność świeczni- 


TOW 


naha: orzeł idę, r 






chwyta buti wali w robale, wtedy Bio- 
unteaje talerzbłaznowi. Gówniarzstrze- 
law ojca, but wypada, a Blountszybko 
idzie go podnieść. 

Żeby wrócić do królowej, Blountotwie- 
rajeszczeraz iontannę gasząc świeczki 
pałką. Proponowana kolejność: środ- 
kowy. prawy. lawy. Zdanie: „As-tuson- 
ge que ton passage... pourrańt reunir 
un our... les deux souverains zolitai 
res?” („Sądziłeś, że twojeprzejście może 
pewnego dniazjednoczyć dwie samot 
ne istoty?”). 

Blount staje pod biblioteką. Fulbert 
wchodzi na kolumnę i strąca okulary. 
Niezdarny Blount nie może ich złapać, 
więc Fulbert szybko leci na dół, żeby 
zgrabnie złapać okularyi położyć jena 
podłodze. Blountmoże je założyć i za 
brać cebulę. Na planszy z królem wci- 
nacebulęi plującopowiada żołdakowi 
śwój życiorys. Facetod halabardy truje 
się jego oddechemi kładzie narzędzie 
przemocy na podłodze. Blount wraca 
do kucharza siedzącego w garnku na 
kominku. Kucharz ma swoje osobiste 
porachunki 2 kotem królowej. Taspryt- 
na bestia wkradła się w laski monar- 
chini i bezczelnie pozwala sobie na 
buszowanie po kuchni. Kucharz chca 
tnporka, żeby załatwić bezczelnegofu- 
trzaka. Blount dajekucharzowitoporek 
i chowasięw kominku, a Fulbert wcho- 
dząc po świeczniku strąca czaszkę. Po 
zniknięciu wiikołaka cały dwór wycho- 
dzi ze swoich kryjówek i zaczyna plot- 
kować. Kucharz zaczaja się na kotka. 
Naszczęściekiwająca się czaszka by- 
ła na drodze halabardy. Blount szybko 
jałapiei i 
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PARZDNNIK DZIESIATOWO KOMICAA 


Chłopaki z SECRET SERVICE obchodzą okrągły |u- 
biieusz istnienia - wydanie dziesiątego numer pisma. 
Kamanda KGB składa SS5-mańcom gratulacje I życzy 
następnych tak udanych dziesiątek. 


Misza wpadł też na pomysł, żeby 
krótko podsumować roczną prawię hi- 
storię ukazywania się 88. I tak powstał 
krótki raport 


HIEKMGŹKO STANSTKI 


W dziesięciu numerach SS ukazały 
się łącznie 362 opisy gier, z czego 112 
dotyczyło najświeższych nowości (Rzut 
Okiem), pozostałe 250 były pelnymi 
mięsa opisami, w tym część była re- 


cenzjami gier dostępnych u polskich ad Niezawodna Galina — pożałsta! 
dystrybutorów. SrteJ str. 6 
Zręcznościowe 74 
Przygodowe 6l KUPONY POCZTOWE 
Strategie 45 Adna i tol'ko adna mietoda 
Symulatory lotnicze 14 zamawiania Prenumeraty 
Logiczne g i Archiwaliów 
Wyścigi g 
Inne kategorie 
(filmowe, edukacja itp.) 38 
Każda pra została przez autorów opi- 


sów skończona, tzn, w przypadku przy- 
godówek i role-playing dotarli oni da 
końca, symulatorów — wylatali wszy- 
sikie misje, strategii — ukończyli wszy- 
stkie scenariusze, zręcznościówek i lo- 
gieznych — przeszli wszystkie levele. 
Jeśli tematyka gry wymagała specjal- 
nego wprowadzenia, był miu poświę- 
cany osobny materiał ogólny, jak np. 
opisy sprzętu bojowego, broni, reguł 
gier sportowych. 

W całej dziesiątce numerów SS uka- 
zało się razem 30 stron Tipsów. W su- 





mie SECRET SERVICE opublikował 
materiały będące równowartością 1516 
stron znormalizowanego maszynopisu. 
Gdyby zebrać je razem i opublikować, 
powstała by ponad tysiącstronicowa 





Copy Party w Norwegii. Autor nieznany 


MSTOFLOLA 


książka. Oprócz gier SECRET SERVI- 
CE poruszał tematy okołogrowe — 
głównie wywiady z postaciarni rynku 
komputerowego. 

Wszystkie wymienione rzeczy były 
zmieszczone na 408 stronach, a zapła- 
ciliście za nie jedynie 157 tys zł. 

Tak trzymać! 

dana zabrali Natasza i Kostla 
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FUTBOL AMERYKAŃSKI 


reguły narodowego sportu. 
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SUPER SUPERY 
czytać toł'ko na kiblu 


Errare humanum po piwkum... 
str. 5 
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TIPS 8. TRICKS 
Polecamy szczególnie Tips do 
DOOM! str. 10 










MIGHT 84 MAGIC 
Wykładnia, bez której nawet nie 
myśl o pohasaniu w Majtkach 
sir. 13 
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Tytułem przypomnienia: na ogło- 
szoną przez SECRET SERVICE an- 
kietę nadeszło 2911 odpowiedzi (980 
od ośmiobitowców i 1931 od szesna- 
stobitowców). Druga część podsumo- 
wania wyników ankiety przynosi in- 
formacje na temat zastusowania 
komputerów oraz waszych ulubio- 
nych gier. 

Okazuje się, że nie wszyscy respon- 
denci przyznają się do grania! Od re- 
go zgubnego nałogu odżegnało się 
1.5% ośmiobitowców i 1% szesnasto- 
bitowców. Tu należy się wyjaśnienie: 
specjalna rubryczka „Tylko gry” była 
przeznaczona jako zainteresowanie tyl- 
ko i wyłącznie grami. Jeżeli więc w an- 
kiecie było zaznaczone jakieś inne za- 
stosowanie, np, inuzyka, nie braliśmy 
kwadracika „Tylko gry” pod uwagę. 
Natomiast licząc osoby nięzńinteresq- 
wane grami wzięliśmy tych, którzy mie 
zaznaczyli ani kwadracika „Gry” ani 
„Tylko gry”. Trzeba jeszcze powie- 
dzieć, kto olewa całą resztę wylącz- 
nie grając: 13% ośmiohitowcówi 12% 
szesnastobitowców. 

Inne popularne zastosowania to ry- 
sowanie, programowanie i szeroko po- 
jęta edukacja. Na szarym końcu zna- 
lazty się hackowanie i DTP. W grupie 
ośmiobitowców na drugim miejscu jest 
programowanie — efekt zmniejszonej 
liczby nowych gier na te komputery, 
(o ciekawe, w tej grupie matematy- 
ka stoi znacznie wyżej niż wśród szes- 
nastobitowoów. 

Czołówka ulubionych typów gier jest 
identyczna w przypadku ośmio- i szes- 
nastobitowego sprzętu. Bezsprzecznie 
zwyciężyły gry przygodowe, za nimi sy- 
mulatory lotnicze, potem gry strategicz- 
ne a dalej najróżniejsze gry zręcznościo- 
we. Tu również należy się wyjaśnienie 
— wyliczając typy gier staraliśmy się 
podać jak najwięcej kategorii nie dba- 
jąc o jednoliie kryteria. Dłatego np. gra 
filmowa może być równie dobrze przy- 
godówką jak strzelaniną. Służyło to Hliż- 
szemu zorieniowaniu się w waszych gu- 


Zastosowania komputerów 
szesnastobitowych 
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AULEŻY 


„Co jest najbardziej 
amerykańskiego 

w Ameryce? Oczywiście 
futboi amerykański!” 

— Abraham Lincoln. 


NNIEAIKAMSKOWO 
 PUTBÓŁA 


CZEŚĆ LALUSIE! Pora byście 
zobaczyli show, którego długo nie 
zapomną wasze przekrwione patrzał- 
ki. Wielkie gwiazdy, dynamiczne 
akcje, błyskawiczne podania, a prze- 
de wszystkim godzina twardej, 
prawdziwie męskiej walki. Wow, 
wow, wow! Poprawcie się w fole- 
lach i odplombujcie ulubione piwka 
czy paczkę czipsów. Później nie bę- 
dzie już na to czasu! I pamiętajcie: 
NFL is faaantasticl 

Pstryk! Może na razie wystarczy 
już tej telewizji? Zastanówmy sie 
może, jaka w tym szaleństwie jest 
metoda. Na pierwszy rzut aka nie za 
bardzo widać w tym jakąś grę. £o- 
mołanina co prawda lepsza niż wre- 
stling, ale po co w takim razie ci sę- 
dziowie? Spoko, spoko. Radzę ci: 
nie przemęczaj zbytnio przestrzeni 
między uszami! Zawsze przy kon- 
takcie z wytworem całkowicie obcej 
nam kultury można dostać skurczów 
szarych komórek, na próżno próbu- 
jąc odgadnąć o co tu chodzi. 


0 CO TU CHODZI? 

Futbol amerykański jest niezwy- 
kle podobny do naszego. I tu i tam 
gra po 11 graczy. Dopiero cała re- 
szta jest inna. Np. hoisko mierzy 50 
jardów. Dokładnie 50 jardów z jed- 
nej strony i, co ciekawe, również 50 
jardów z drugiej. Jak wiadomo 
1 jard=0,914401826 metra. W celu 
uniknięcia pomyłek przy szybkim 
obliczaniu w pamięci podczas pry, 


stach. Zupełnie nie wyczuliście tej spra- 
wy, bo na ostatnim miejscu znalazły się 
gry określane jako „medyczne”. Nato- 
miast kategoria „sierry” zdobyła zupeł- 
nie wysoką pozycję. Z ciekawości 
sprawdziliśmy — 39% osóh lubiących 
STERRĘ to Amigowcy! 

Na wykresie kołowym zestawiliśmy 
klasyczne typy gier, by dać pogląd o 
podziale sił, Jest to trochę nieprawid- 
łowe, bo kategorie te nie są rozłączne. 

Na koniec, już jako ciekawostka, 
wasze zainieresowanie prasą kompu- 
terową. Czasopisma polskie cieszą się 
znacznie większym zainteresowaniem 
niż zagraniczne. W grupie ośmiobi- 


jardy ponumerowana co dziesięć. 
Na obu krańcach boiska, umieszczo- 
ne są pola punktowe oraz bramki. 
Bramki są takie same jak u nas, tyl- 
ko do góry nogami. Wiadomo, co 
Ameryka to Ameryka — druga pół- 
kula! 

Gra w futbol polega na zdobywa- 
niu punktów. Gdy nasz zawodnik 
znajdzie się z piłką na polu punkto- 
wym przeciwnika, drużyna zdobywa 
przyłożenie (TOUCHDOWN) czyli 
6 pkt. i prawo do strzału na bramkę 
zą 1 punkt (EXTRAPOINT). Zwy- 
kły kop na bramkę (FIELD GOAL) 
przynosi 3 pkt. Stratą piłki i dwoma 
punktami karana jest sytuacja, 
w której zawodnik z piłką zostanie 
złapany przez przeciwnika na wła- 
snym polu punktowym (SAFETY). 

Oczywiście punktów nie zdobywa 
się co chwilę. Są one ukoronowa- 
niem ciężkiej walki o zdobycie tere- 
nu. Teren zdobywany jest dwojako: 
poprzez bieg z piłką (RUN) lub 
podanie (PASS). Zadaniem zawo- 
dnika z piłką jest zaniesienie jej naj- 
dalej jak się tylko da. Gracze druży- 
ny kroniącej usiłują jak najszybciej 
dopaść atakującego i przewrócić na 
ziemię, ew. wypchnąć na aut, by nie 
mógł zdobyć więcej jardów. Na 
przebycie 10 jardów drużyna ataku- 
jąca ma przydzielone cztery próby 


towców na dwudziestu czytających 
więcej niż jedno pismo o grach tylko 
jeden kupuje pismo zachodnie. W gru- 
pie szesnastobiłowców jest to jegzcze 
rzadsze, Okazuje się też, że prasa kom- 
puterowa jest czytana bardzo chętnie 
— połowa respondentów z obu grup 
czyta co najmniej jedno polskie pismo 
komputerowe, Szesnastobitowcy wy- 
dają łącznie na czasopima o 40% wię- 
cej pieniędzy niż ośmiobitowcy. 
Redakcja SECRET SERVICE 
dziękuje wszystkim respondentom 
ankiety za udostępuienie danych wy- 


wiadowczych. 
spracowsła Gallsa 


ui. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 





(DOWNS). Jeżeli się jej to uda, od 
ostatniej pozycji piłki odmierzane 
jest kolejne 10 jardów a liczenie za- 
grań rozpoczyna się od początku. 
Czwarią próbę wykorzystuje się do 
odkopania piłki (PUNT) jak najdalej 
ad własnego pola punktowego, aby 
przeciwnik musiał zdobywać więcej 
terenu. Jeżeli przy czwartej próbie 
piłka jest blisko bramki przeciwnika 
(bliżej niż 40 jardów), wykonywany 
jest strzał na bramkę (FIELD GO- 
AL). 

Zawodnik, który rozdziela piłki 
to QUARTERBACK. Pełni on rolę 
mózgu formacji ataku. Jego walory 
fizyczne nie są aż tak istotne jak 
u innych graczy, musi się on jednak 
wyróżniać umiejętnością przeglądu 
pola gry i dokładnego podawania 
piłki, nawet do odległych graczy. 
Aby zapewnić Quarierbackowi wa- 


runki do pracy, osłaniają go najsil-- 


niejsi gracze, tworząc linię bloku 
(OFF LINE). Składa się na nią aż 
pięciu graczy: CENTER, dwóch 
GUARDS idwóch TACKLES. 
Osłona rozgrywającego nie jest je- 
dynym zadaniem linii bloku, ale 
w tym celu musimy przyjrzeć się 
różnicy między biegiem z piłką 
a podaniem. 

Zagrania te nie różnią się tylko 
nazwą, ale sposób ich rozegrania 
precyzują odrębne przepisy. Główna 
różnica polega na tym, iż przy 
podaniu linia bloku może jedynie 
zastawiać drogę obrońcom. W przy- 
padku biegu może ona odpychać 
obrońców tak, aby utworzyć lukę 
dla biegnącego gracza. Bieg z piłką 
jest głównym zadaniem panów na- 
zywanych RUNNINGBACK 
i FULLBACK, Przy podaniu można 
wykorzystać ich do łatania dziur 
w linii błoku, lub jako dodatkowych 
adbierających. 

Podanie jest zagraniem obiecują- 
cym zdobycie większej ilości jardów 
niż bieg. Zawodnicy do których ad- 
resuje się podania, to etatowo: WI- 
DE RECEIVER i TIGHT END. Za- 
wodników na pozycji WIDE RECE- 
TVER może być nawet czterech, 
a na pozycji TIGHT END najwyżej 
dwóch. Mimo iż z podania można 
zdobyć o wiele większy teren niż 
z biegu, to podanie może być prze- 
cież niecelne, a co więcej, piłka mo- 
że zostać zabłokowana lub zbita 


przez obrońcę, a nawet wręcz prze- 
chwycona. 


OBRONA 

Jeszcze królko 6 formacji obrony. 
W jej skład wchodzi pierwsza (DEF 
LINE) i druga (SECONDARY) li- 
nia. Zawodnicy pierwszej linii usta- 
wiają się naprzeciwko linii bloku 
drużyny atakującej. Zawodnicy na 
pozycjach: NOSE TACKLE, DEF 
TACKLE, DEF END są bezpośred- 
nimi przecjwnikami dla linii bloku 
strony atakującej. W pierwszej linii 
abrony uczestniczą jeszcze: MIDD- 
LE LINEBACKERS (MLB) i OUT- 
STDE LINEBĄCKERS (OLR). Roz- 
stawieni są nieco z tyłu (MLB) lub 
po bokach (OLB), dzięki czemu ma- 
ją lepszy przegląd sytuacji. Do dru- 
giej linii obrony zalicza się: dwóch 
CORNERBACK, rozstawionych 
przy liniach bocznych, oraz FREE 
SAFETY i STRONG SAFETY usta- 
wionych z tyłu. 

Zadaniem pierwszej linii obrony 
jest powstrzymanie hiegnącego 
z piłką przeciwnika. Jeśli jednak 
przeciwnicy wykonują rzut, wów- 
czas najważniejszym staje się atak 
na linię błoku i pozycję QUARTER- 
BACKA. Dokładne krycie zawodni- 
ków odbierających jest zadaniem 
drugiej linii. Najbardziej elastyczny- 
mi zawodnikami obrony są: MLB 
i OLB. Mogą oni wesprzeć pierwszą 
linię, rworząc mur ciał przed bie- 
gnącym przeciwnikiem, mogą pró- 
bować przedrzeć się przez blok 
przeciwnika aby złapać rozgrywają- 
cego, a możcsz też wykorzysiać ich 
do szczelniejszego pokrycia odbiera- 
jących graczy przeciwnika. 

Na koniec można powiedzieć, że 
futbol amerykański jakkolwiek by 
fmiesznie nie wyglądał z teoretycz- 
nej strony, w praktyce może być 
dobrym widowiskiem. Trzeba tylko 
naprać sobie usta czipsami i w pod- 
koszulku rozwalić się na fotelu. 
Niestety, tegoroczny sezon dobiega 
już końca — ostatnie mecze można 
obejrzeć jeszcze na kanale Euro- 
sport. 

A teraz do roboty, czyli np. NFL 
COACHES CLUB FOOTBALL (str. 
26 SECRET SERVICE) lub inna gra 
— MICROLEAGUE FOOTBALL 
czy FRONT PAGE FOOTBALL. 

gościnnie: Wait Circie 


Ulubiona gry według klasycznego klucze nazewnictwa 
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W tym odcinku postaram się przedstawić najprostszą z metod dokonywania zmian 
w SG-ach. Zrobię to na przykładzie dwóch nowych gier. Tym razem potrzebny bę- 
dzie tylko edytor binarny. Zaś na deser syntetyczne już zestawienie poprawek do 


MIGHT 8. MAGIC 3. 


Zastosujemy sposób bardzo prymi- 
tywny, ale skuteczny. Wykorzystywać 
go można wę wszystkich grach, posia- 
dających liczbowe wskaźniki. Tutaj 
trzeba uważać, gdyż np. Eye of the Be- 
holder domyślnie pokazuje stany 
w słupkach ale można przestawić go na 
cyfry. $ą też odstępstwa od reguły. 
Wspaniała gra BLOODNET firmy MI- 
CROPROSE wprowadza do SG-ów 
dużo redundaniego kodu, będącego za- 
razem sumą kontrolną. Program nie ak- 
cepiuje zmienionych SG-ów. Na to też. 
są metody, ale to już bajka na inny wie- 
czór. UWAGA! Przed robieniem jakich- 
kolwiek zmian, zawsze zrób kopię za- 
pasową danego pliku. Recepta jest na- 
siępująca. 

Metoda: ŁOPATA 

1. Wybierz interesujace cię wskaźniki 
(pieniądze, liczba wojsk, wiralność, itp.) 

2. Zanotuj wartości w charaktery- 
stycznym momencie (jeżeli dużo wska- 
źników, najlepiej by miały różne war- 
tości) 

3. Przelicz liczby na hexy (z syste- 
mu dziesiętnego do szesnastkowego) 

4. Odszukaj hexy w SG. Powinny 
być zprupowane w jednym obszarze, 
np. charakterystyki postaci są zwykle 
tuż za imieniem. 

£. Zmień je na dopuszczalne war- 
tości maksymalne 

Nie jest powiedziane, że od razu tra- 
fisz tam gdzie trzeba. Jest nawet bar- 
dziej niż prawdopodobne, iż program 
po modyfikacjach pójdzie w maliny. 
Pora na konkretne przykłady. 


DOOM 

Na dobry początek rzucimy na war- 
sztat jeszcze ciepłą (piszę te słowa 
16.01.94) grę ID SOFTWARE pt. DO- 
OM. Otwiera ona nową generacje pier 
typu WOLFENSTEIN-3D. Jest bardzo 
szybka, bardzo krwawa i mocno ulep- 

1. Kłopotliwy może być brak amu- 
nicji, wątłe zdrowie i słąby pancerz. 
Wszystkie wskaźniki można napompo- 
wać zbierając odpowiednie przedmio- 
ty. Tylko na wyższych poziomach jest 
ich coraz mniej oraz zdarzają się sytu- 
acje awaryjne. 

2. Nagrać grę do naszych celów moż: 
na w zasadzie w każdym momencie, z 
wyjątkiem sytuacji, kiedy użyźniasz 
glebę swoimi wnętrznościami. Ja otrzy- 
małem taki stan 


AMMO (amunicja): 15 
HEALTH (zdrowit): 61 
ARMOR (pancerz): B4 
BULLETS (kule); 15200 
SHELLS (ładunki): 4/50 
ROCKETS (rakiety): 0450 
CELLS (dopalacze): (0/300 


3. Przeliczam wszystko na liczby 
szestnastkowe 


15 = Ofh 
61 = 3dh 
BĄ = 54h 
200 = O0cgh 
50 = 0032h 
300 = 012ch 


4. DOOM, nie pytając nikogo o zgo- 
śię, tworzy podkatalog DOOMDATA w 
katalogu głównym i ram przechowuje 
SG-y oraz pliki konfiguracyjne. Szpe- 
rać będziemy w plikach typu DOOM - 
SAVO.DSG Pierwsze poszukiwania 
kończą się pozytywnie. 

Wskaźnik A MMO jest tylko powtó- 
rzeniem wskaźnika aktualnego rodza- 
juamunicji i nie jest nigdzie zapisywa- 
ny. 


HEALTH offset 86 
ARMOR. offset 90 


Można tu wpakować zarówno war- 


| tość jedno- jaki dwubajtową. Żeby nie 


kaszanić za dużo wstawmy tam na po- 
czątek 100 (64h). 


BULLETS offset 206/222 
SHELLS offset 210/226 
ROCKETS offset 218/234 
CELLS offset 214/230 


Tego jest stanowczo za mało. War- 
tości zapisywane są jako słowa (dwa 
bajty). Maksymalna wartością jest 
65535 (ffffh). Trzeba ją wpisać zarówno 
do wskaźnika aktualnego jak i dopu- 
szczalnego stanu amunicji. Wyświetlacz 
nie sknoci się, ale będzie pokazywał tyl- 
ko trzy ostatnie cyfry. 


WARRIORS OF LEGENDS 
Wypuszczona w listopadzie zeszłe- 
go roku przez firmę Virgin, Zastoso- 
wano w niej engine z poprzedniej gry 
Conan the Cimmerian (opisywana 
w $85). Zmienił się główny bohater. 
"Teraz to mocarny Brand, pogromca 








smoków, prowądzi swą drużynę prze- 
ciw Czamemu Kręgowi. Gra jest bar- 
dziej rozbudowana od poprzedniej. 

1. Problemem jak zwykle są cherla- 
wi bohaterowie i pusta kiesa. Pokażę 
jak naprawić to pierwsze, drugie zosta- 
wiam na samodzielną robotę domową. 

2. Do dyspozycji mamy cztery po- 
stacie, z których każdą określona jest 
charakterystyką typu: 


Name (imię): Brand 
Strength (siła): 19 
Intellect (intelekt): 12 
Wisdom (wiedza): 10 
Stealth (zręczność): | 
Agility (zwinność): 8 
Defense (odpomość): 1 


Wypisałem tylką jedną, ale ty powi- 
nieneś rozpisać wszystkie cztery. Ma- 
jąc określoną pulę punktów, trzeba ją 
rozdzielić na poszczególne cechy. Ja 
zrobiłem to jak wyżej. Zauważ że war- 
tości różnią się od siebie, 

3. Przeliczenie na liczby hexadecy- 
malne nie powinno stanowić probłemu. 
Można tn zrobić na papierze, bądz ja- 
kimkolwiek lepszym programem typu 
kalkulator 


19=13h 
12 = Och 
10 = Qah 
1=0ih 
8 = 08h 
18 = 12h 


4. Bierzemy pod lupę jeden z plików 
typu GAMEOQ.DAT. Znalazłem licz- 
by które z grubsza pasują, bo spełniają 
warumki: 





pj 

4B 4 42 26 4C 49 56 15 = 53 
06 66 GO GO GO 60 GO GG - 76 
ai 36 i1 66 66 66 66 66 - 61 
65 31 DZ 56 54 06 GA BG - 66 
BG BR BA BA Gó 68 RE RE - BO 
p b 43 
CE 68 GB BG 82 Be - 66 
8 GQ BO BO B6 63 66 BE - BI 
R Bd BA BG GB BA BA 66 - BI 
R GO GA 6 GB BA BO 66 - BL 
em 06 66 GÓ GH GO BO 66 - 66 
63 G6 GO G6 GL 66 B6 BG - GL 
Gl 66 66 66 61 66 BG 66 - 61 
Bl 86 BG BR BC BG 66 68 - 64 
3a 86 B6 66 98 61 BG GA - G4 
£4 66 BR BG BA B6 B6 68 - GA 
Ba 66 BB BA 15 86 66 68 - 6C£ 
66 66 66 BA BA BE BG GB - GA 
66 GR 66 GA 66 6 BG BB - BA 
G1 66 BO BA 41 66 GL GE - BD 


B 


— są tuż za imieniem poslaci 
— zgrupowane obok siebie 
— fil jest we wszystkich czterech 
miejscach 
Podaję decymalnie miejsce jako 
| offset. przypominając, że jest to odle- 


głość od początku pliku. 

Brand Atars Kana  Asto 
Ste: 55 265 475 685 
Int: 36 266 476 686 
Wis: 37 267 471 687 
Ste: 59 269 479 689 
Agi:  5B 268 478 688 
Def: 1 281 491 701 


5. W tym wypadku wartości zapisy- 
wane są w pojedynczym bajcie, Maksy- 
malną wartością jest w związku z tym 
255, ale zwykle bezpieczniej jest wpi- 
sać coś, co mieści się w polu. Przy cha- 
rakterystykach widać maksymalnie licz- 
by dwucyfrowe, wpiszmy więc wszę- 
dzie 99 (63h). 

Menu się rochę skurczyło, ale prze- 
cież nie chodzi tylko o ilość. 


MIGHT AND MAGIC 3 

Na koniec już skrótowo informacje 
pomocne w MIGHT AND MAGIC 3. 
By zmienić Cechy bohaterów wystar- 
czy znaleźć ich imię w SG. 20 bajtów 
dalej zaczynają się charakterystyki (sie- 
dem pierwszych) — każdą zajmuje po 
dwa bajty: pierwszy — wartość stała, 
drugi — wartość jaką dodają czary itp. 
Poziom bohatera jest zapisany 35 baj- 
tów za pierwszą literą imienia. Odpor- 
mości zaczynają się od 263 bajtu za 
pierwszą literą i zajmują, tak jak cha- 
rakterystyki, po dwa bajty (takie samo 
znaczenie). Złoto jest zapisane pod 
offsetem 11917 (4 bajty), kamienie szla- 
chetne pod 11921 (też 4 bajty). Wiek 
bohatera jest obliczany przez odjęcie 
roku urodzenia bohatera od roku bie- 
żącego. Ten ostatni jest zapisany pod 
offsetem 11887 i zajmuje 2 bajty. Le- 
piej jednak nie odmładzać bohaterów 
poniżej 18 lat — niemowlaki raczej słabo 
walczą. 

Cały czas czekamy na wasze wła- 
sne dokonania w dziedzinie inżynie- 
rii 5G-owej. Przysyłajcie śmiało mo- 
dyfikacje 5G-ów zarówno do nowych 
jak I starych gier wraz z komenta- 
rzem warsztatowym na adres redak- 
cji. 


Kostia Jamew 
Współpraca: Andriaj Ksllna 
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3823333933888B8R8R88ZES 
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- (greetingsy) Superowe pozdrowie- 
nia dla Jurka Owsiaka i jego (naszej) 
Wielkiej Orkiestry Świątecznej Pomo- 
cy; mamy nadzieję, że nasza kasa z Fun- 
dacji Piwno-Orzeszkowej też się przy- 
da! 

— (jakby znane) — Nowy Secret Ser- 
vie z systemem KGB News, tyle świe- 
żości i 52 strony, O.K. 5.3; 

— (o KGB i S$) KGB eto charoszyj 
żurnał; W organie NSDAP ukazal się 
KGB — ale jajat; Świetne giERO-pisem- 
ko (giero-świerszczyk); Jeden rzut 
okiem jasnowidza wystarczy, by stwier- 
dzić, iż pisemko jest odjazdful; W mo- 
im mieście jest przed kioskiem arena 
z piasku, na której odchodzą mordabi- 
cia o miejsce w kolejce po $5; 

— (początki) — Witajcie czerwone 
muSStungi; Dźdżdżeroniiiimooool!l l! 
—to taki okrzyk wojsk powietrzno-de- 
santowych; Od trzech pełni księżyca 
próbowałem do was napisać ale czasu 
brak; Ave Secret Service und Marinez 
ihe Pampers; Cześć Pracy; Nie mam 
godnego nagłówka; Cześć wam łomy 
spod znaku Joyorożca; Jestem jednym 
2 setek leszczy palących trawę, jedzą- 
cych grzybek meksykański i mających 
świra na punkcie gier; KGB — Kilku 
Grających Bobasów; 

- (końce) — Wychodzącym przypo- 
minam, że skarbonka przy wyjściu jest 
po to, żeby ludzie wrzucali do niej pie- 
niądze, co proszę czynić, wierni nie 
podporządkowujący się temu zaleceniu 
będą karani grzywną; Jestem zmęczo- 
ny jak koń po westernie; Żegnajcie, 
o zdeformowanewermy nieforemnego 
formatu życia; Gód Bajt) joystickowe 
ciupciaczki; 

— (politykierstwo) W wywiadzie 
twórcy Tajemnicy Statuetki stwierdzi- 
Ii, że w Polsce są setki tysięcy użytkow- 
ników PC. Nie mieli racji bo inaczej 


rrata 


Errare humanum po piwkum, czy- 
li każdemu się może pochrzanić. ER- 
RATA służy do tego, by uzupełniać 
podawane przez nas dane, bowiem: 
—informacje o wersjach danej gry na 
inne komputery lub karty graficzne do- 
chodzą do nas czasem z opóźnieniem 
— gdy opisujemy grę np. w wersji na 
PC może nie być jeszcze wersji na Ami- 
ge i odwrotnie; dopiero kilka numerów 
dalej możemy tę informację uzupełnić 
— poza tym niekiedy coś się pomyli 
albo pokręci i trzeba to naprostować. 


SPIS OPISÓW 
Kilku z was dostrzegło mały misz- 
masz, który miał miejsce w SPISIE 
w SSA. Istotnie, w paru miejscach na- 
sza baza danych zawiodła, więc pro- 
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ZCHN wygrałby wybory, jest natomiast 
pewne, że mamy w kraju rzesze typo 
wych Polaków pijaków, ćpunów i czuł- 
ków i dlatego wybory wygrała lewica 
(dość pokrętny jest ten wywód); 

— (sępienic) — Wiem, że macie gest 
i jakaś tam karta Sound Blaster Pro za 
4 min to trochę za mało, ale od czego 
są wypchani forsą, żrący kawior i raz- 
bijający fajne samochody SPONSO- 
RZY!; 

- (o okładce 558) — Przecież $$ to 
nie Playboy, dlaczego nie pokazaliście 
jej niżej?; 

- (popłuczyny po świętach) Przepis 
na wigilijny bigos z Atań. Kupujemy 
martwe Atari i oddzielamy obudowę od 
wnętrzności. Wnętrzności rozdrabnia- 
my na kowadle, a potem do gara i mie- 
szać. Obudowę też kruszymy i rozta- 
piamy w garze. Do rzadkiego dodaje- 
my uprzednio przygotowane wnętrzno- 
ści, olej i platynę dla uszlachetnienia. 
Gotować to jakieć 30 minut i na stół. 
Całość można przybrać siekanymi ka- 
setarni. 

— (przekręty) — Ace of Aces — Wy- 
bielacz nad Wybielacze; Barbarian — 
Barbara i Jan; Barbarian 2 — Barbara 
i 2 Jany; Barbarian 3 —3 Barbaryi Jan; 
Commodore 64 — Klozetorek 64 z ra- 





stujemy: przede wszystkim nice ma 
WOLFENSTEINA na Amigę ani 
HARRIER JUMP JET na Commodo- 
re64, o co się najbardziej oburzaliście. 
Niestety, ale przyczyny kiełbaszenia 
się takich informacji leżą i po waszej 
stronie, bowiem niektórzy czytelnicy 
albo rozmyślnie, albo bezmyślnie 
wprowadzają tas w błąd. Np. Bogdan 
Jamrozik regulamie śle nam swe od- 
krycia dotyczące gier na Commóda- 


| re: LOST FILES OF SHERLOCK 


HOLMEŚ, WARLORDS 2; HAR- 
RIER JUMP JET też był jego wymy- 
słu. W prawdziwym ogromie materia- 
hu w każdym $$ (ponad 180 stron ma- 
szynopisu) takie kwiatki czasem prze- 
mkną się niezauważone. Przeprasza- 
my i bijemy się w piersi — na przy- 


ul. Wranta 35/37, tel. (0.22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 
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diomagnetofonem; Crystal Kingdom 
Dizzy — Skrystalizowany Kondom Diz- 
ziego (co za niedorzeczny pomysł, na 
co jaju kondom?); Defender of the 
Crown — Obrona Częstochowy; Dogs 
of War — Wojna Psów; Double Drag- 
gon — Zdublowany Smok; Fast Food 
Dizzy — Dizzy $zybkożercz; Jurrasie 
Park — Park Jajarski; Law of the West 
—Lat na Fest: Mepalomania — Syndrom. 
Naczelnego; Metal Mutant — Metalli- 
ca; Syndicate — Sędzia z Katem, Ma- 
samia; Strike Commander — Struś Ko- 
mandor; Test Drive — Disk Error; Tre- 
asure Island Dizzy — Isłandzka Tresu- 
ra Dizziego, Tresura Grubej Izy; Wol- 
fenstein 3D — Wilk z Napędem na Trzy 
Koła; 

— (różności) — Odbieram szkołę ży- 
cia od swojej babci, która udziela jej 
każdemu w formie wykładów; Znacie 
trzy największe pomyłki w dziejach 
ludzkości? — są to: komunizm, broń ją- 
drowa i Atari; Oddam konia w szyb 
kie ręce; Olejcie Atari i Commodore 
bo one mają własne czasopisma np. 
„Cuda z deski”, „Zrób to Sam”; Zmień- 
cie nazwę na SexRet Sex Vice (prawie 
jak Sex z Miami Vice); Atari albo zdro- 
wie — wybór należy do ciebie. Mimi- 
ster zdrowia i opieki społecznej, skład: 


szłość będziemy zwracać na takie rze- 
czy uwagę dziesięciokrotną. 


AUTORZY 

Postanowiliśmy uhonorować auto- 
rów opisów, które nie mają szans się 
ukazać z prostego powodu — nie opi- 
sujemy tej samej gry dwa razy. Jednak 
ci, którzy przegapili opisy a napraco- 
wali się i przysłali nam swoje teksty, 
warci są odnotowania: 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY — 
Michał Góra 

INCYDENT - Przemysław Sałacha 

GLOBAL. WAR — Modelka 

HUMANS - Adam Piotrowski 


LOTUS 3 — Ryszard Fiedorowicz, | 


Marcin Stępnicki 
PREHISTORIK — Maciej Stawiszyńi- 
ski 
RAMBO 3 — Dawid Rygielski 
SENSIBLE SOCCER — Artur Pięt- 
ka 


GO JEST NA CO 
Amiga — FIRE BRIGADE, LAW OF 
THE WEST, wkrótce X-WING 
Atari ST — DIE HARD 2, DYNA 
BLASTER, FORMULA ONE 
GRAND PRIX, GOBLINS 3, HU- 
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drut 1 kg, trybiki 300 szt., korbka 1 
szt., substancje smoliste 0,5 kg; (do- 
pisek do listy pozdrowień) Jebus Omni- 
bus — Grecja; Mogę wam przysłać le- 
gitymację ministranta; Oj! rozgadałem 
się jak kołchoźnica na polu; $ymula- 
tory powinny mieć wbudowane licz- 
niki przebiegu, takie co nie można cof- 
nąć i gdy kupuję grę to od razu widzę 
czy nówka, czy wylatany rzęch; Ha- 
sto dnia — Szczaj kolorowo (a kiedyś 
się śpiewało „żyj kolorowo”), Prawdzi- 


| wy gracz wychodzi na dwór tylko gdy 


prądu nie ma; Nie myślcie, że jak da- 
cie krowie czekolady to wydoicie ka- 
kac; Tylko ja jestem mądry, tylko ja 
jestem silny i tylko ja tak sądzę; Otyli 
żyją krócej ale jedzą dłużej; Nie wzy- 
waj nocą pomocy, bo możesz pobudzić 
sąsiadów, Żebrak to kandydat na zło- 
dzieja: Śnieg — woda w proszku; Od 
trzech tygodni mam sraczkę, lekarz ka- 
że mi jeść węgiel, więc chyba pojadę 
na Śląsk; 

— (fraszki i aforyzmy) 

Idziesz sobie pó ulicy, widzisz chło- 
pie szare mury 

Szkoła wybryk to natury! 

GAZ: 

Dyskietka jest rajem, z którego nie 
ma wygrania. 


MANS, LEMMINGS 2, LURE OF 
THE TEMPTRESS, METAL MU- 
TANT, ROBOCOP 3, TOM $ JERRY 

Commodore 64 — NIE MA HAR- 
RIER JUMP JETI, jest ANOTHER 
WORLD (wersja X-AMPLE), ROBO- 
COD 

IBM PC — ALCATRAZ, COLORA- 
DO, FANTASY WORLD DIZZY pra- 
cują na CGA, jest WAX WORKS 


FANTASY WORLD DIZZY 
W wersji na Commodore 64 nie ma 
tajnej kładki w Smugglers" Hideout. 
WŁADCY CIEMNOŚCI 


Aby zniszczyć imitację cegieł na 
ścianie wybierz opcję UŻYJ MOCY i 


wskaż pustą kratkę w księdze czarów. 








CONQUEST OF CAMELOT - PC 

W jaki sposób napełnić sakiewkę? 
Wciskam CTRL-O1 pokazuje się wo- 
reczek, ale nie wiem co rohić dalej. 
Przemysław Wójcik 

Ekran, który wywołujesz pokazuje 
zawartość sakiewki. Nie możesz jej na- 
pełnić tak sobie, z powietrza. Powinie- 
neś będąc w zamku udać się do skarb- 
ca i tam nabrać z wybranych worków 
odpowiednie monety — sztuki złota, srę- 
bra i miedziaki. Gotówka będzie ci po- 
trzebna później, w rozlicznych podró- 
żach. 


BAY OF THE TENTACLE - PC 

Nie wiem, jak grać l.averne i Ho- 
agiem, potrafię się poruszać tylko 
Bernardem, a to żadna przyjemność. 
Filip Konieczny 

Jeżeli uważnie śledzisz akcję to 
z pewnością wiesz, że Laveme zawi- 
sła na szelkach na drzewie przed do- 
mem, zaś Hoagie wylądował w ogra- 
dzie koło kibli. Procedura jest nastę- 
pująca: najpierw zdobądź zasilanie do 
kibla Bernarda — potrzebujesz skomple- 
tować części SuperSalad Battery dla 
doktora Freda. W ten sposób skontak- 
tujesz się z Hoagiem i będziesz się mógł 
w niego wcielić aby przekonać Geor- 
ge'a Washingtona do ścięcia młodego 
drzewka przed domem — w rezultacie 
Laweme czterysta lat później spadnie 
na ziemię, ba drzewo na którym wisi 
zniknie. 


DIZZY YOLKFOLK - Amiga 
Gdzie I jak znaleźć silnik do mo- 
torówki? Michał Chudy 
Laży sobie spokojnie na pierwszym 
piętrze zamku YolkFolk — jak popędzisz 
trolla 10 trafisz tam bez kłopotu. 


Po wystraszeniu trolła i naprawie- 
niu mostu zwodzonego dochodzę do 
smutnej księżniczki, którą rozwese- 
lam książką z kawałami. Za nią jest 
murek, którego nie mogę przesko- 
czyć, Marciu Młyński 

W lewo już nie dalej nie ma; jeśli 
wykorzystałeć wszystkie możliwości, 
musisz po prostu zebrać wszystkie wi- 
śnie i wręczyć je Daisy, by ta mogła 
upiec z nich ciasto, 


INDIANA JONES 3 - Amiga 

Czy można jakoś ominąć w tej grze 
sekwencje zręcznościowe? Frodo 
Kaggins 

Niestety nie. Spotkanie z hitlerow- 
Cem zuwsze rozpoczynasz rozmową, 
która może przerodzić się w bijatykę. 


Crezłiricz rexcdze 
zbłaąlkariysrsra 





Jeśli będziesz przebiegły i przewidują- 
cy, to istnieje możliwość przegadania 
niemal wszystkich szwabów i ominię- 
cie ich bez walki. Niekiedy mają na to 
wpływ też przedmioty, które posiadasz. 


INDIANA JONES 4 - Amiga 
W jaki sposób się steruje i gdzie 
wpłynąć łodzią podwodną? Naekra- 


| nie jest tylko dźwignia do zmiany głę- 
| hokości, a łódź płynie tylko w pra- 


wo I w lewo. KPR 

Do sterowania łodzią podwodną słu- 
żą dwie dźwignie: kierunku (lewo-pra- 
wo) i głębokości (góra-dół). Aby móc 
sterować, powinieneś uzdatnić oba me- 
chanizmy (dlaczego są zepsute, sam 
wiesz). Skręcając lewo-prawo jednocze- 
śnie przemieszczasz się „dalej”i „bliżej” 
swych oczu. Zauważ ziejącą dziurę 
w głazie na dnie i tak steruj, by dzio- 
bem wpłynąć prosto w nią. 


Jakie jest trzecie ułożenie kamnie- 
ni? Andrzej Bodomski 

Wszystkie informacje o ułożeniu ka- 
mieni zdobywasz w trakcie gry; oprócz 
ostatniego podają je Dialogi Platona — 
musisz je dokładnie przeczytać. Nato- 
miaśt finałowe ustawienie jest wyryte 
na ścianie w scenerii z bulgocącą lawą. 


LARRY 1 - PC 

W jaki sposób skusić panienkę 
z dyskoteki, żeby wzięła ślub? Jack 
Ripper 

Nadobna Fawn pójdzie za tobą, je- 
śli ofiarujesz jej: pierścionek (z umy- 
walki w klopie), cukierki (z pudełka ze 
strychu), różę (z korytarzyka za barem) 
i dużo, dużo pieniędzy (wygranych 
w kasynie), 


LARRY 2- PC 

Jak przejść koło strażnika na wy- 
spie, zatrzymuje mnie nawet Jak za- 
łożę bikini. Adam Jasiński 

£ takim biustem to nie masz co na- 
wet udawać panienki. Wypchaj stanik 
banknolami i koniecznie odwiedź fry- 
zjera — dopiero wtedy możesz próba- 
wać dalej. 


LAURA BOW - PC 

Jak przejść przez ulicę w piery- 
szym akcie gry? Jack Ripper 

Jeśli uważnie czytasz komunikaty to 
wiesz, że w Nowym Jorku jest ruch jak 
w ulu. Nieostrożny krok na jezdnię i je- 
steś przejechany! Dlatego przed próbą 
przekroczenia ulicy sprawdź ikoną oka 
lewą i prawą stronę ulicy — jeśli nic nie 








Wot, lie to dusz zbłąkanych znalazło się na tym świecie! A to 
gierka za trudna, a to napisu nie rozumiem, albo chodzę i wyjścia 
nie widzę. Gailna w pogotowiu, wszystkim pomóc może, a jak 
nie wie to | speca zapyta i odpowiedź da — jak zechce. W Imieniu 
5S-maładcow mamy do wszystkich zbłąkanych ogromną 
prośbę: aby nie nękać telefonicznie redakcji w sprawie pod- 
powledzi do gier. Wszak po to jest ta rubryka. Ostatnimi czasy 
telefony od zbłąkanych dokumentnie rozbijają pracę redakcji. 

Dla uproszczenia, od 1 lutego 1994 r. odpowiedzi będą 
udzielane tylko w HELPIE, a pytania przyjmowane tylko listownie. 


jedzie, możesz przechodzić, 


LEGEND OF KYRANDIA — PC 

W jaki sposób wejść do groty? Ze 
środka wychodzi jakiś pajac i się bul 
wersuje. Jack Ripper 

Tsk ma być, po chwili Malcolm za- 
murowuje lodem wejście. Skruszysz go 
tylko magiczną lutnią zrobioną na ołta- 
rzu z czterech kamieni szlachetnych — 
pierwszy jest w strumyku. Było to do- 
kładnie opisane w 556 na str. 36. 


MANIAC MANSION — C-64 

Jak zdobyć numer, który podob- 
no mam zobaczyć przez teleskop? 
Wrzucam kasę, kręcę teleskopem, 
a numeru nie ma! Radosław Rump 

Wrzuć monetę, wciśnij prawy guzik, 
jeszcze raz wrzuć i jeszcze raz wciśnij 
— dopiero teraz możesz odczytać szyfr 
do sejfu, który jest 1029. 


NORTH 8. SOUTH - Amiga 

Czy da się wycnfać wojska w cza- 
sie bitwy? Trybcio 

Tak, sle tylko wtedy, jeśli włączy- 
łeś opcję zręcznościowego rozgrywa- 
nia potyczek. Wciskasz po prostu ESC 
1 pozustali przy życiu żołnierze ewsku- 
ują się na pole, z którego atakowali. 
Gdy natorniast komputer automatycz- 
nię prowadzi walkę za ciebie, nie ma 
takiej możliwości. 


POLICE QUEST 1 - PG 

W jaki sposób poddać testowi pl- 
Janego gościa, który wciąż powtarza, 
że jest niewinny? Wojciech Punko- 
wiec 

Każ mu wyjść z wozu (GET OUT) 
idać prawo jazdy (GET LICENSE). 
Wydaj polecenie ADMINISTER FST 
i zakuj go (HANDCUFF SUSPECT), 
ale z tyłul. Przeczytaj mu jego prawa 
(READ RIGHTS)i każ wsiąść do swe- 
go wozu (GQ TO CAR) i odwieźć do 

ięzienia, 


wii 


Gdy chcę wypisać mandat dziew- 
czynie w czerwonym samochodzie, 
pojawia się napis, że nie mam PINCH 
BOOK. Skąd ją zdobyć? Rafał Wi- 
dałka 

Chodzi zapewne o Helen Hots. 
Otwórz walizkę (BRIEFCASE) i wyj- 
mij bloczek mandatów (BOOK) oraz 
pióra (PEN). Wypisz mandat i daj jej 
do podpisu, a potem wręcz go i możesz 
ruszać dalej. 


POLICE QUEST 2-- PC 
Jaką techniką ustawić pistolet a 





strzelnicy? Tomasz Kulawik 

Procedura ustawiania pistoletu: naj- 
pierw pokaż swoją broń dyżurującemu 
policjantowi. Weź od niego amunicję 
i słuchawki ochronne. Wejdź do kabi- 
ny strzelniczej, załóż słuchawki, wy- 
ciągnij broń (FR), wyceluj i strzel (F10). 
Po trzech strzałach opuść broń (FB) 
i przybliż sobie tarczę. Obejrzyj prze- 
strzeliny i odpowiednio pokręć gałka- 
mi na celowniku. Zmień planszę celu 
i umieść go z powrotem na miejscu. 
Procedurę należy powtarzać, aż bę- 
dziesz trafiał w dziesiątkę. 


Copowiedzieć paninsi w informa- 
cjh gdy pytam o telefon do Steelton 
Police? Adam Wierzbiczi 

Używając numer 411 będziesz mógł 
przekazać informację o grożącym Col- 
byemu niebezpieczeństwie. 


PRINCE OF PERSIA 2 - PC 

„jak pokonać ogień w wielkim zni- 
czu z orłem? Gdy tam podchodzę, od 
razu się spalam. Adam Piątek 

Nie wkraczaj w ogień jak kamika- 
dze — przecież czytałeś na gobelinie, 
że każdy kto będzie próbawał ukraść 
płomień, zginie. Biegnąc w lewo do 
płomienia nie strąć wiszącej płytki 
podłogowej. Wskocz na półkę z pło- 
mieniem i wracaj biegiem w prawa, 
tym ruzem strącając płytkę. W tylnej 
ścianie otworzy się przejście na nastięp- 
ny level. 


SEGRET OF MONKEY ISLAND 

Podchodzę do małpiej głowy, 
a małpa nic — zamiast otworzyć furt- 
kę gapi się na mnie, Jak przejść da- 
lej? Mikołaj Górski 

Furtkę otwiera się pociągając za ko- 
łek sterczący z jednego ze słupów sto- 
jących przy ścieżce (nose of the starue). 
Musisz namówić małpę, żeby pohuś- 
tała się na tym kołku, a przejście otwo- 
rzy się na stale. 


c 
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Rys. Mariusz Pietyra 


(00-846 Warszawa 
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- PRENUMERATA 
i ARCHIWALIA 


PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 


JEDYNA DROGA ZAMÓWIENIA PRENUMERATY LUB ARCHI- 
WALIÓW TO WPŁATA NA KONTO ZAŁĄCZONYM PRZEKAZEM! 


ZASADY PRENUMERKTY 


Prenumerata może być zawarta na 3, 6, 9 lub 12 numerów po- 
czynając od dowolnego miesiąca. Zamówienia mogą być składa- 
ne do 15 dnia każdego miesiąca — tak jak jest to wydrukowane na 
załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktuainych blankie- 
tów wyciętych z KGB lub odbitek xaro. 

Prosimy o wyraźna i czytelne wypełnianie przekazu pismem dru- 
kowanym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kło- 
potów w realizacji zamówienia. 

Nasz systam pranumeraty jest tak skonstruowany, by wspierać 
przedsiębiorczych. Jaśli będziecie zamawiać prenumeratę grupo- 
wo, otrzymacie znaczna zniżki. W ten eposób jeśli np. w kiasie zbłe- 
rze sią 10 osób chętnych na prenumeratę, to jeden egzemplarz 
mają co miesiąc za darmo (przy rocznej pranumeracia zaoszczędzą 
299 tys). Zachęcamy do takiego systemu prenumeraty — wspólnie 
oszczędzamy Czas oraz pieniądze na przesylkach pocztowych. 

kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym 
starannie i uważnie obiiczyć należną kwotę, którą należy wpisać po 
sironia przedniej wraz z dokładnym imieniam, nazwiskiem i adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dia wpłacającego” 
należy zachować na okoliczność ewentuainej rekiamacji. 

wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem te- 
lafonu (0-22) 201-261 waw. 550w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. 

UWAGA! Nie realizujemy zamówień za zaliczeniem pocztowym. 


CENY PRENUMERATY 
6 miles. 8 miles. 12 miesa. 
55500__ 111000 __ 166500 __ 222000 
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1438800 __877200_ 1315800 __1754400_ 
480300 


AJ 960600 _ 1440900 _ 1921200 


ZASADY ZAMAWIANIA ARCHNWALÓW 


Zamówienia na archiwaine numery SECRET SERVICE mogą 
być składane do 15 dnia każdego miesiąca — tak jak jest to wydru- 
kowane na załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktual- 
nych blankietów wyciętych z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu pismam dru- 
kowanym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do 

w realizacji zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym 
starannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą naieży wpisać 
po stronie przedniej wraz z dokładnym imieniem, nazwiskiem iad- 
resam z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani 
skreśleń, niewykorzystane pola pozostawić wolne. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” 
należy zachować na okoiiczność ewentuainej reklamacji. 

Wszaikie reklamacja są przyjmowane w redakcji pod numerem ta- 
iafonu (0-22) 201-261 wew. 550w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. 

UWAGA! Nie realizujemy zamówień za zaliczeniem pocztowym. 


ul. Wronła 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 









CENY ARCHIWALIÓW 


Nr6 10 tys. 

Nr7 10 tys. Komplety: 

Nró  1Stys. 4 + 6 + 7 — razem za 20 tys. 

Nr9 15 tys. 4 +6 lub 4 +7 lub 6 + 7 — 
razem za 14 tys. 
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KONKURSY ROZWIĄZANE 


KONKURS 1(PG) 


Przypominamy, że konkurs nr l 
(dotyczący TAJEMNICY STATU- 
ETKI) trwa do 15 lutego, a jego raz- 
wiązanie znajdziecie w następnym 
numerze, 


KONKURS 2 (PG) 


Odpowiedzi: 
1. Nazwa firmy METROPOLIS po raz 


pierwszy pojawiła się w SS6. 


2. W numerach od 1 do B opisaliśmy 


łącznie 36 przygodówek — wystarczyło po- 
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liczyć klepsydry przy opisach. To 
pytanie było wbrew pozorom naj- 
mniej precyzyjne, więc honorowa- 
liśmy też każdą liczbę większą od 
36, bo niektóre gry przygodowe były 
przez nas klasyfikowane według in- 
nego kryterium, np. jako edukacyj- 
ne. 

4. Numer kierunkowy do Wrocła- 
wiata 0-71 (z większości miast), ho- 
narowaliśmy inne kierunkowe wg 
książki telefonicznej. 

Nadeszło 138 prawidłowych od- 
powiedzi, z których wylosowaliśmy 
następujących zwycięzców: 

1. Piotr Pierzyński - Bydgoszcz 

2. Maciej Engelhardt — Czersk 

3. Paweł Piszczek - Kraków 

4. Robert Krassowski — Legnica 

5. Grzegorz Magiera — Janów 

Zwycięzcy otrzymują oryginalną 
TAJEMNICĘ STATUETKI ufundo- 
waną przez firmę METROPOLIS, 


KONKURS 3 (PCJ 


Qkrzymaliśmy 65 listów zawiera- 
jących 87 opisów na konkurs. Wśród 
wybieranych tematów najpopular- 
niejszy okazał się F-15 (16 opisów), 
następny był LHX (9), FL17 (8), 
Chuck Yeager i F-29 (po 7), B-17 
iCOMANCHE (po 6). Żaden 
z uczestników nie wykazał się po- 
siadaniem płci żeńskiej. 

Jeden z czytelników z wrażenia 
napisał na kopercie adres redak- 
cji iącznie z telefonem (i dorzu- 
cił kierunkowy!). Listy nieczytel- 
ne, jak sama nazwa wskazuje, nie 
były przeznaczone do czytania 
i zgodnie z intencją ich autorów 
czytane nie były. Niektórzy wy- 
kazali się jak mogli lenistwem 
i cwanisctwem, przepisując opisy 
od konkurencji, zresztą niezbyt 
udane. Dotyczy to ok. 30% api- 
sów! Zdarzyły się też teksty wy- 
pełnione pół na pół: polszczyzną 
i wulgaryzmami. Takie teksty mia- 
ly pierwszeństwo w kolejce do ga- 
zn. Teksty napisane na maszynie 
nie były faworyzowane, aczkol- 
wiek autorpm tych listów przesy- 
łamy uściski od redaktorów i ca- 
łusy od sekretarki. 

Niemal wszyscy uczestnicy kon- 
kursu popełnili niestety podstawo- 
wy błąd — mylili opis gry z imstruk- 
cją. Stąd też większość prac zawie- 
rała dokładne zestawienia klawiszo- 
logii, ekranów, sposobów urucha- 
miania gry itp. Często opis ograni- 
czał się tylko do tych elementów. Za- 
prawdę, są to rzeczywiście przydut- 
ne informacje, jednak opi z defini- 


cji kierowany jest do osób, które gry 
nie znają. Ma on pomóc w decyzji 
zakupu, zorientować czytelników 
w rodzajach gier itp. Uczestnicy kon- 
kursu z góry zakładali, że gra jest 
wszystkim doskonale znana i niema 
potrzeby jej przedstawiać, a należy 
przejść już do podpowiedzi dla za- 
awansowanych. 

Laureaci: 

1. Janusz Mrzigod — Tychy, za 
apis DRAGON STRIKE 

2. Adam Głogowski — Tychy, za 
opis ACES OF PACIFIC 

3. Rafał Miszczak — Wrocław, 
za opis CHUCK YEAGER'S AIR 
COMBAT 

4. Maciej Czyżewski - Gdynia, 
za opis B-17 

$, Marcin Stępnicki — Gdańsk, 
za opis F-15 II 

6, Karoń Jasiński — Legionowo, 
za opis RED BARON 

7. Damian Bajer — Sosnowiec, 
za opis F-15 II 

£. Przemysław Ryk - Sosnowiec, 
za opis F-117 

9, Raffaelle Cecco — Rzeszów, za 
opis do PRIVATEER 

10. Dariusz Woźniak — Sulejó- 
wek, za opis F-117 

Pierwsza trójka otrzymuje orygi- 
nalne gry GUNSHIP 2000 ufundo- 
wane przez redakcję SECRET 
SERVICE i firmę IPS. Najlepsze 
opisy będą wykorzystane w druku. 


KONAR A Oni 


Nadeszło 259 prac, z czego naj- 
częściej wybieranym tematem był F- 
29 (42), F-15 IL (35) i F-19 (29). Po- 
za tym opisywane byly najróżniej- 
sze gry na Amigę, które mają coć 
wspólnego z lotnictwem, nawet je- 
£li jeśt to strzelający samołocik. 

Po przeczytaniu, przeanalizowa- 





aerknięta z innych źródeł, Kilka osób 
nie wiedziało co to znaczy symule- 
tar lub opis, kilka nie wiedziało o co 
im chodziło, a jeszcze kilka innych 
nię wiedziało jak się pisze i co pisać. 
Bylto konkurs na opis, a nie jak pa- 
skład 





tyczyłaopisu czołgu, a jeszcze inna LI- 
FE R DEATH (symulator skalpela). 
Jeden spryciarz zrobił ksero z innego 
pisma i myślał, żę nikt się nie poła- 
pie. Inny zmieścił opis na kartce po- 
cztowej, inny zaś opisał sześć symu- 
Iatorów na jednej stronie kartki formatu 








AA. Poza tym było widać błędne mnie- 
manie, że podstawą opisu jest gałkolo- 
gia pogląd wykształcony prawdopodob- 
nie przez rodzime peeudo-czasopisma, bę- 
dące faktycznie kolejną wodą po kisiciu 
pirackich giełdowych instrukcji. 

Aoto upragniona lista zwycięzców. 
Pierwsza trójka dostaje oryginalne gry 
GUNSHIP 2000 ufundowane przez re- 
dakcję i firmę IPS. Najlepsze opisy 
będą wykorzystane w druku. 

1. Tomasz Siemieniec — Pińczów, 
za opis B-17 

2. Sławomir Grabowski — Mońki, 
za opis WINGS 

3. Dominik Kossecki - Warszawa, 
za DESERT STRIKE 

4. Grzegorz Macniewicz - Łomża, 
za apis F-29 (dzięki tej pracy dowie- 


dzieliśmy się, że rakieta AMRAAM | 


wydaje odgłos Zianun...) 

5. Bartłomiej Żyła — Tarnowskie 
Góry, za SECRET WEAPON OF 
THE LUFTWAFFE 

6. Sławomir Szkurłat - Blachow- 
nia za LHX 

1. Grzegorz Smoliński - Koszalin 
za WINGS 

£. Tomek Kozłowski — Modlin za F-18 

9. Klaudiusz Nowatkowski - Cze- 
chowice-Daiedzice za DOGFIGHT 

10. Artur Niemczyk - Dąbrowa 
Górnicza, sądząc po charakterze 
pisma najmłodszy uczestnik — spe- 
cjalne wyróżnienie za pracę, która nie 
dotyczy żadnego symniatora, ale za 
to wszystkich. 


Lulpuwiedzi: 

1. Dotychczas ukazało się pięć czę- 
ści SPACE QUEST, choć uznawaliśmy 
też liczbę sześć, jako że „jedynka” po- 
jawiła się w dwóch wersjach — AGI 








i SCI. 

2. Serię QUEST FOR GLORY stwo- 
rzyli Corey i Lóri Ann Cole. 

3. Dział firmy DYNAMIX zajmu- 
jący się symulatorami lotniczymi nosi 
nazwę GREAT WAR PLANES. 

Otrzymaliśmy 23 prawidłowe odpo- 
wiedzi (i prawie dwa razy tyle błęd- 
nych), spośród których wylosowaliśmy 
czwórkę zwycięzców; 

1. Wojciech Migas — Jaworzno 


2. Sylwia Twardowska — Wyszków | 


3. Jan Chodzyński - Kntno 

4. Witold Rołowski — Kielce 

Otrzymują oni oryginalne gry BE- 
TRAYAL AT KRONDOR (1, 3) 
1 EVEN MORE INCREDIBLE MA- 
CHINE (2, 4), ufundowane przez fir- 
mę DYNAMIX. 


Odpowiedzi: 

1. W numerach 1-8 zostało łącznie 
opisanych 6 pier firmy MIRAGE (da- 
ne z klepsydr). Uznawaliśmy też licz- 
bę 7 (NAJEMNIK na licencji firmy 
KRYSAL) oraz 15 (wraz z tymi w Rzu- 
cie Okiem). 

2. Firmą MIRAGE ma w ofercie bli- 
sko 150 gier na małe Atari (według re- 
klamy w 558). Uznawaliśmy też odpo- 
wiedź 22 (liczba tytułów w reklamie). 

3. Tommingi to atarowska odmiana 
populamych Lemmingów. 

Nadeszły 54 prawidłowe odpowiedzi 
i sporo nieprawidłowych. Laureaci: 

1. Tomasz Świdrak — Jedlicze 

2. Grzegorz Zaniewski — Słupsk 

3. Marcin Górzny — Siedlce 

4. Andrzej Sikora — Ustroń 

$. Bartek Głuszek — Gdańsk 

Nagrody — pięć kompletów po trzy 
gry ufundowała oczywiście firma MI- 
RAGE. Maruderzy, którzy zapomnieli 
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podać nośnik, dostaną zestawy na ka- 
setach. 


Ulpowiedzi: 

1. Honorowaliśmy każdą trójkę spo- 
śród gier: TREASURE ISLAND DIZ- 
ZY, FANTASY WORLD DIZZY, MA- 
GICLAND DIZZY, PRINCE OF THE 
YOLKFOLK, SPELLBOUND DIZZY, 
CRYSTAL KINGDOM DIZZY atak- 
że BUBBLE DIZZY, FAST FOOD 
1 KWIK SNAX. 

2. Firma MIRAGE miała w ofercie 
15 gier na Commodore (wystarczyło 
policzyć tytuły w reklamie). Uznawa- 
liśmy też dodane „wkrótce 30 nowych). 

3. Liczha „óf” w nazwie komputera 
Commodore 64 oznacza pamięć operacyj- 


ną 64 KB, czyli 65536 bajtów. Okazało 
się, że jest kilku czytelników nieświado- 
mych tego faktu. (Ro jedna z fałszywych 
karii: „zaprojektowanie danego kształ 
obiektu sprowadza się do ustawienia od- 
powiednich birów w siatce. Kazda Iimia siąt- 
ki ma 24 punkty, o odpowiada 3 bajtom, 
a więc każdy obiekt zajmuje 21 linii po 3 
kajty plus I bajt niewykorzystany, co w Su- 
miedaje64 baj a więcstądpochodźina- 
zwa r 

Nadeszło 245 odpowiedzi prawidło- 
wych i szczypta błędnych. Laureaci: 
1. Mikołaj Grobelny - Sosnowiec 
2. Krzysztof Łaszewski — Lnbsko 
3. Hubert Tupadowski - Wyszków 
4. Maciej Skrzypczak - Ruda Śląska 
5. Marcin Kosiedowski — Staro- 
gard Gd. 

Nagrody — pięć kompletów po trzy 
gry ufundowała firma MIRAGE. 


SZTYWNIEJGZY , 
dLisni 1 CAŁY. 














TIPS «a 





A-TRAIN 

IBM PC 

Wciśnij CTRL oraz ALT i wklep z kln- 
wiatury wyraz BELLYBUTTON. Poja- 
wi się niespodziankowy ekran końcowy. 


AFTER THE WAR 

IBM PC 

Kod do drugiego levelu 101069. Nie- 
tykalność na levelu 1: wciśnij ALT-L- 
B. na levelu drugim: ALT-L-M. 


ANARCHY 

Amiga 

Kody leveli: 5400, 0101, 3901, 2602, 
9602, 4303, 9003, 6904, 3305, 9305, 3406, 
0407, 6407, 2006, 7408, 4709, 3810, OSI, 
6811,3212,0213, 8213, 5014, 1015,8215, 
5116, 0117, 7017, 5518, 2819, 9919, 7320, 
2521, 0622, 3722, 1223, 4523, 4124, 1825, 
1926, 9726, 5927, 0528. 


ATOMIX 

Amiga 

Wciśnij HELP i wpisz TIME — re- 
setujesz zegar. 


BATMAN THE MOVIE 

IBM PC 

Wpisz na ekranie tytułowym JAMM. 
F10 — skipper leveli. 


BATTLE ISLAND 

Kady leveli: FIRST, GHOST, GAM- 
MA, MARSS, EAGLE, METAN, FO- 
TON. POLAR, TIGER, SNAKE, ZE- 
NIT, DONNN, VESTA, OXXID, DE- 
MON, GIANT, CONRA, PHASE, 
EXQOTY, MOUNT, FIGHT, RUSTY, 
FIFTH, VESUV, MAGIC, SPACE, VA- 
LEY, TESTY, TERRA, SLAVE, NE- 
VER, RIVER, EUROF, STORM 


BATTLE I$LE 

Amiga, IBM PC 

Kody: pierwszy gracz — WATCH, 
LAGUN, BIRMA, SERFT, RAMBO, 
YUKON, POINT, FROGS, TTALY, LI- 
NES, VARUSŚ, SOUND, TWEAK. 
Drugi gracz - CLOCK, LOSAG, 
BOMBS. COMET, PEARL, MIROR, 
ROMEL, MAGMA. 


BATTLE SQUADRON 

Amiga 

Wpisz CASTOR -— nietykalność, al- 
bo ELECTRONIC — edytor. 


BIONIC COMMANDO 
Amiga, ©-64 
Wyskocz z levelu pierwszego w mo- 





mencie, pdy zegar będzie wskazywać 
jedynkę — otrzymasz dziewięć żyć. 


BOMBUZAL 

Amiga 

Kody leveli: ROSS, RATT, LISA, 
DAVE, IRON, LEAD, WEED, RING, 
GIRL, GOLD, OFAL, SONG, FIRE, 
LAMP, TREE, SINK, BIKE, BIRD, 
TAPE, VASE, PILL, SPOT, PALM, 
LOCK, SAFE, WORM, NOSE, EYES, 
HAIR, SIGN, MYTH 


BUDOKAN 

IBM PC 

Stań w prawym dolnym rogu ekra- 
nu tuż przy płocie i wciśnij B — włą- 
czy się prosta gierka z odbijaniem pi- 
łeczki. 


CARMEN SANDIEGO (WORLD) 
IBM PC 
Uruchomienie przez 
CARMEN cheat 
uaktywnia dodatkowe menu. 


CARRIER COMMAND 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz THE BEST IS 
YET TQ BE, wciśnij klawisz plus (+) 
— nietykalność. 


CATACOMB ABYS$ 

IBM PC 

Wciśnij FIO i W - skipper leveli, 7 — 
zatrzymanie wrogów, I- więcej 
przedmiotów. 


COMMANDER KEEN 

IBM PC 

Uruchom przez 

KEEN NOWAIT 

i wciskaj F10 z różnymi literami — 
dodatkowe efekty. 


GOOL CROC TWINS 

Amiga, IBM PC 

Kody: BLOY, ZARP, MILP, CREG, 
SMAT, PLIM, TRUB, DRIT, HISP, 
FROS, QUOL 


GRACKDOWN 

Wciśnij pauzę i wpisz SMUREF, Wte- 
dy F1 i F2 odnawiają życia dla pierw- 
szego i drugiego gracza. 


CURSE OF RA 

IBM PC 

Kody: SONY, EVEN, ARTS; RAIN, 
DEAN, NEAT, HEAT, STAR, COLD, 
TURN, PURE, PROD, HIKE, DRIP, 





LAST, TIRE, TICK, RULE, MODE. 
DARK AGES 


IBM PC 


Wciśnij F10 i BackSpace. Teraz zna- 
kiem równości (=) uruchamiasz aurofire. 


DARKSIDE 

Amiga 

Wciśnij naraz klawisz 2 i 8 oraz FI- 
RE — ujrzysz zdjęcie programistów. 


DEFENDER 2 

Amiga 

Hasła do wklepania: GOATY - nie- 
widzialność, RAVEN — rajne klawisze 
(N=następny level, D — autopilot), AN- 
DES — niewyczerpany laser. Dodatko- 
wo kody leveli: START, FLOYD, FUR- 
RY. BEAST, LEMAC, ZIPPO, LASER, 
DEFAD, MAGOG, FUNKY, DONKY, 
KANJI, TRATA, NEURO, STOAT. 


ROCTOR WHO 

IBM PC 

Wpisz JAMES BOND AND OLI- 
VER REED WERE NEVER GOOD 
SINGERS — daje nietykalność. 


DOMINATOR 

Amiga 

Wpisz SHAFT na tabeli wyników — 
nieśmiertelność. 
DOOM 

IBM PC 

Podczas gry aktywne są następują- 
ce tajne klawisze wciskane po kolei: 
iddqd — nietykalność 
idkfa — max wszystkich broni i amunicji 
idbeholda — pokazanie całej mapy (pod 
klawiszem TAB) 
idciev235 -—- skok do epizodu nr 2 na po- 
ziom nr 2 (możliwe inne) 


DRAGON BREED 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz IREM. N — 
skipper leveli. 


DUNGEON MASTER 

wszystkie 

Dodatkowe czary: YA ERO ROS 
(ślady stóp), VI BRO (trucizna), DES 
IR SAR (ciemność), FUL BRO NETA 
(tarcza), ZO (otwarcie drzwi). 


DYNABLASTER 
„ Amiga 

Wpisz na ekranie ryrułowym HUDSON- 
SOFT — nieskończoność wszystkiego. 








DYNASTY WARS 


Amiga 

Wpisz CHEAT MODE na ekranie ty- 
tułowym i wciśnij F2 — skipper leveli. 
ELEPHANT ANTICS 

Amiga 

Naekranie tytułowym wpisz ITCHY 
ARSEHOLES — nieśmiertelność. 
E-MOTION 

IBM PC 


Na ekranie z Albim Einsteinem 
wpisz MOONUNIT. Wtedy: F1 — 1 le- 
vel w górę, F3 — 10 leveli w górę. F2 
— 1 level w dół, F4 — 10 leveli w dół. 


EMPIRE STRIKES BACK 

Amiga 

Przytrzymaj HELP i wpisz XIFARG 
ROTKEV. Klawiszami numerycznymi 
możesz wywoływać sample mowy, a kla- 
wiszami L, © iD zdjęcia bohaterów. 


ENDURO RACER 

Amiga 

Wpisz CHEAT. Klawisze: T — wię- 
cej czasu, 5 — skok do punktu kontrol 
nego, F — dopała motocykla. 


EPIC 

Amiga 

Kady: AURIGA, CAPHUS, MU- 
SCA, PYXIS, CETUŚ, FORMAX, 
CAELUM, CORVUS. 


EYE OF BEROLOER 3 
IBM PC 
Przed uruchomieniem gry wpisz 
SET AESQP_DIAG=1 
A — zabija przeciwnika, ©] — teleportacja. 


FELIX 

IBM PC 

Kody: FELIX, MUSIC, EMERALD, 
MAGIC, HEADACHE, ORANGE, 
FANTHER, PORSCHE, DUNGEON, 


Amiga 
Wypisz SPINYNORMAN podczas 
pauzy — nieśmiertelność. 


FORGOTTEN WORLDS 
Amiga 
Naekranie tytułowym wpisz ARCi wci- 
śnij HELP. Teraz możesz używać klawiszy: 
$ - wejście do sklepu, N — skipper leveli. 


GAME OVER 2 d 
Amiga 
Kod do drugiej części: 11423, 


GHOSTBUSTERS 2 

Amtipa 

Wciśnij naraz ALT-CTRL-5-U na 
ckranie z nazwą firmy i wciśnij FIRE. 


GHOSTS'H GOBLINS 
Amiga h 
Wpisz do tablicy wyników )I( — nie- 
tykalność i nieśmiertelność. 


GREMLIŃS 3 
IBM PC 
Na ekranie wyników wpisz SINA- 
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MER, LUGOSI, NOSFERATU, GAR- 
LIC. Dodatkowe efekty daje wpisywa- 
nie haseł: BOGEY EATER, CUSTO- 
DES, IMMORTAL. 


INCREDIBLE MACHINE 

IBM PC 

Wpisz RHOMBUS — będziesz miał 
dostęp na dowolny level. 


INDIANA JONES 3 ARCADE 
IBM PC 
Naekranie tytułowym wpisz IEHOVEH 
i klawiszami L., 1, 2 kończysz level. 


INTERNATIONAL KARATE+ 


Amiga 

Daj się uderzyć i w tym momencie 
wciśnij pauzę. Gdy wrócisz do gry, bę- 
dziesz nieśmiertelny. 


IMMORTAL 

Amiga 

Kody leveli: 2 — 757FC1OO06F70, 3 — 
6E1EC21000E10, 4 — 465FA31001EBO, 
5 — DABFDM1000EBO, 6 — BCFEFSIQ- 
10441, 7 — GBLOF6L010AC1, 8 — E5%- 
D710178C1. 


IVANHOE 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz JC [$ THE BEST, 
puść pauzę. N-- skipper leveli, DEL — wszy- 
scy do piachu, CTRL — zabicie bossa. 


KILLING CŁOUD 

Amiga, Atari ST 

Kody do misji: 2 — AG6TGTEZ, 3 — 
2WWTQTE3, 4 - QXK6GGEB, 5 - 
3336RWE3. 


KIKGS OF THE BEACH 

IBM PC 

Kody: LONGCOURT, SIDEOUT, 
GEKKO, TOPELITE, SUNDEVIL. 


LAST NINJA 3 


Amiga 

Wpisz się do tabeli wyników jako 
ILLBEBACK — nieśmiertelność i zmia- 
na leveli klawiszami F1-Fó. 


LEGEND OF THE LGST 

Amiga 

Kody leveli: 2-STONES, 3--LADDER, 
4 — ESCAPE, 5 — LAVA, 6 — FINALE. 


LEMMINGS 

Amiga, TBM PC 

Wpisz FQUIGGLY na ekranie tytu- 
łowym — będziesz miał nieśmiertelne 
Lemmingi. 
LEMMINGS 2 — TRIBES 

TBM PC 

Przed uruchomieniem wpisz 

echo Cheat = 1 >» LETNI 

uaktywnisz dodatkowe menu z tipszunii. 


LOGICAL 
IBM PC 


ROAD, THE PRESIDENT, TURNING 
COLORS, BACK IN RED, THE 
DARK AGE, VITAMIN C. Dostęp na 
dowolny level: HUGO SAYS NN, 
gdzie NN to mumer levelu. Edytor le- 
veli — THE FINAL CUT. 


MEGALOMANIA 

Amiga 

Kody doleveli: | _TVIAZXFTWMB. 
2 - UNNDJHGAZSJ, 3 — MKIA- 
VZLXXSJ, 4 — KPIANBSXXSF, 5 — 
OMDAXUFERTD, 6 — OJXALURU- 
FCX,7-SGSAVNĘBZCB, 8—OXNA- 
VLLXWVY, 9 — QBKBTGFOLEN. 


MENACE 

„Amiga 

Wpisz XR3ITURBONUTTERBA- 
STARD — nietykalność. XR31 TUR- 
BO NUTTER BASTARD: klawisz |-- 
6 - skok do odpowiedniego levelu. 


NAVY MOVES 
Arniga 
Kody do leveli: 786165, 948411. 


NAVY SEALS 

Amiga 

Wpisz się do tablicy wyników jako PS- 
BOYS. Uruchom grę i spauzuj ją klawi- 
szem H i wciśnij ESC — skipper leveli. 


NINJA SPIRIT 

IEM PC 

Wciśnij F9 — pauza, wtedy lewy SHI- 
FT — daje nietykalność. 


Amiga 

wpisz RED BARCHETTA i wciśnij: 
T - więce; czasu, S — skipper leveli, 
B - restart levelu. 


PANG 

Amiga 

Na mapie wpisz WHAT A NICE 
CHEAT.i szybko zmień level startowy. 


A.miga 
Kody do leveli: FOLD, EYES, 
EGGŚ, TEAR, PEAS, DUCT, PODS. 


PIPEMANIA 

IBM PC 

Kody: HAYA, GRIN, REAP. SEED, 
GROW, TALL, YALI. 


PLATOON 
„Amiga 
Naekranie tytułowym wpisz HAM- 
BURGER. Wciśnij FIRE i F5. Dodnt- 
kowe klawisze: F2 — skok w miejsce 
ładunków wybuchowych, F3 — skok na 
„most, F4 — skok do wioski. 


POPULOUS 

Amiga 

Wpisz KILLUSPAL na ekranie ty- 
tułowym — skok do levelu 999. 


PREDATOR 2 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz YOU'RE 
ONE UGLY MOTHER — nieskończo- 


Kody: SUN 15 SHINING, ARROW | na energia. 


R-TYPE 

Amiga 

Wpisanie SUMITA w tabeli wyni- 
ków daje nieśmiertelność 


RAILROAD TYCOOK 

IBM PC 

Wciśnij F1 ikilka razy $ (znak do- 
Jara), a zarobisz masę pieniędzy. 


Amiga 

Wpisz się do tabeli wyników jako 
RENEGADE. Klawiszami 1,2,3 zmie- 
niasz level. 


RETURN OF MEDUSA 

IBM PC 

Wciśnięcie ALT-C uaktywnia dodat- 
kowe menu. 


Amiga 
Wpisz do tabeli wyników POOKY 
— grasz dalej. 


IBM PC 

Naekranie tytułowym wpisz QWER- 
TYUIOP. Wiedy Fl — energia, F2 — pie- 
niądze, F3 — życia, F4 — koniec levelu, 


ROBOCOD 

Amiga. IBM PC 

Wpisz THE LITTLE MERMAID na 
ekranie credits. L — skipper leveli. 


SAVAGE 
Amiga 
Wpisz BRUISER — nieśmiertelność 


SIM ANT 
. IBM PC 

Tak jak w innych grach firmy MA- 
XI$, różne efekty daje wpisywanie na- 
stępujących haseł (z SHIFTEM i bez): 
©0PS, RAND, ERAD, FUND, JOKE, 
HOLE, JEFF, WILL. 


SLEEPWALKER 

Amiga, IBM PC 

Wpisz DINGADINGDANGMY- 
DANGALONGLINGLONG, a nosy 
bohaterów staną się zielone. Wtedy: 
ENTER — skipper leveli, TAB — wię- 
cej żyć. 
SOKOBAN 

1BM PC 

Klawisz U (UNDO) — cofnięcie nie- 
chcianego ruchu. 


SPACE ACE 2 
« IBM PC 
Wpisz HURRY DEX 0 (zero na kań- 
cu), a gra przejdzie się sama. 


STAR GLIDER 

IBM PC 

Wpisz SGLIDER AND MAKE IT 
HAPPY. Wtedy: FI — skipper leveli, F2. 
— energia, F3 — paliwo, F4 — pociski. 


STARGOOSE 

Arpiga 

Wciśnij wszystkie klawisze funkcyj- 
me — nietykalność. 


STELLAR 7 
TBM PC 
Uruchom przez 
STEL7 CHT 
a otrzymasz nieskończoność żyć. 


STREET FIGHTER 

Amiga 

wpisz STREET CHEAT na ekranie 
tytułowym. HELP -- skipper leveli. 


SYRDICATE 

Amiga, IBM PC 

Nazwy kompani, których wpisanie da- 
je najróżniejsze efekty: NUK THEM, 
WATCH THE CIRCLE, ROB A BANK, 
COOPER TEAM, TO THE TOP. 


TERMINATOR 2 

TBM PC 

Trzymaj FIRE gdy wczytuje się le- 
vel T-800 VERSUS T-1000 = będziesz 
miał nietykalność. 


TEST DRIVE 

IBM PC 

Wybierz ferrari będąc za kółkiem wciśnij 
ZiR-— niuszysz z maksymalną prędkością. 


TEST DRIVE 2 

Amiga 

Hasła do wpisania podczas jazdy: 
AERF — dopała i ABS, GASS — tele- 
port na stację benzynową, BRUCE — 
zmiana znaków drogowych. 


TIME MACHINE 

Amiga 

Wpisz DIZZY do tabeli wyników — kla- 
wiszami numerycznymi zmieniasz level. 


TITUS THE FOX 
IBM PC 
Uruchom przez 
TITF TRN — nieśmiertelność 
TITF COD — lista wszystkich kodów 


TOTAL RECALL 

Amiga 

Wpisz LISTEN TO THE WHALES 
— nietykalność, JIMMY HENDRIX — 
skipper leveli. 


ULTIMA 6 

TBM PC 

Powiedz lolo następujący komunikat: 
SPAM, SPAM, SPAM, HOMBURG — 
uaktywnisz dodatkowe menu, w którym 
możesz nabrać max wszystkiego. 


VIKING CHILD . 

Amiga 

Kody leveli: IMAGITEC, JOJOŚM, 
GUSTRAVUS, NINIAOL. 

IBM PC 

Kody: NUGGETS, BOUNCING, 
BUSTFOOT, REDDWARE. 


WIZBALL 

Amiga 

Wciśnij pauzę i wpisz RAINBOWT 
— klawiszem C napełniasz dzbanek. 


X-WING 

IBM PC 

Podczas walki wciśnij klawisze W, I, N 
— będziesz misł nieskończoność paliwa. 
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Stun NFPO na 19 stycznia 1994 r. 
Podajemy tylko spektakularne da- 
rowizny, bowiem od stosu pomazanych 
kartek zapełniła nam się skrzynka. Stan 
kasy: 491,317 zł i 85 groszy polskich. 
Inna waluta: bony towarowe, halerze, 
stotinki, szylingi, włoski medal 
okolicznościowy, rubłe, korony, fenigi, 
pary, banie, pensy — kto je zliczy?! 

UWAGA! Całą kasę przekazujemy 
na rzecz Wielkiej Orkiestry Świątecz- 
nej Pomocy, organizowaną przez Jurka 
Owsiaka. Niech wasze datki zamiast 
paść nasze brzuchy, chociaż symbolicz- 
nie pomogą waszym kolegom. 

Zostają nam artefakty: torebka 
Vibovitu, przepalony grał ad lutownicy, 
cztery małe żołnierzyki, czubek od 
ołówka automatycznego, nieco spina- 
czy, znaczek NSZZ Solidarność, ins- 
trukcja obsługi ruskiej Igruszki 
Naturalist, reklamówka obligacji, bilet 
wstępu na molo, fragment klasówki z 
adnotacją „praca nie do przyjęcia”, 
rentgen nosa, check-listy wrestlingu, 
bilety autobusowe z Katowic, zdjęcie 
jakiegoś leszcza pod drzewem, guzik 
od spodni, talon na dostawę surowców 
wtómych za 100 zł, fokderek GI-JOE, 
ściąga z polaka, prawdziwy król pik, 
opalizująca kulka, fresk na papierze 
toaletowym, spora kolekcja znaczków, 
kserówki różnych banknotów, paragon 
za trzewiki, joker z golizną, naklejka 
QOLECH, plaster na odciski, mandat 
karmy nr ALÓ403521 (dla nast), 
mleczko w proszku firmy LOT, zła- 
mana żyletka i kupon loterii Mini- 
sterstwa Finansów SR. 

A teraz do roboty! 

1. Dobrzy ludzie, nie gniewajcie się, 
ale na pytania niedorzeczne np. „ile po- 


trzeba stącji dysków do Amigi, czy tyle | 


ile wy piszecie” odpowiedzi nie będzie! 

2. Redakcja nie wysyła gier, plaka- 
tów ani opisów. Jeżeli macie pytania 
np. do firmy MIRAGE to piszcie do 
nich a nie do nas, Jeśli chcecie zamó- 
wić jakąś grę z firmy IPS to piszcie do 
nich a nie do nas, uniknięcie wtedy wie- 
lu rozczarowań. 

3. Nie wiemy jakie firmy i gdzie 
w Polsce sprzedają gry oprócz tych, 
które się u nas reklamują. $orry, nie mo- 
żemy jeździć po kraju i każdego wy- 
pytywać czym handluje w tym tygo- 
dniu. Tak to jest, że sprzedający mu- 
szą dbać © swoją promocję. 

4. Nie wysyłamy numerów archiwal- 
nych za zaliczeniem pocztowym, tylko po 
otrzymaniu pieniędzy na konto bankowe. 

3. Tips £ Tricks — opóźnienia w pu- 
blikowaniu wynikają z dość długiej ko- 
lejki listów. 

6. Archiwalia — jeżeli jeszcze któraś 
z osób zamawiających archiwalia nie 
otrzymała ich po monicie listownym, 
prosimy o kontakt telefoniczny. Są nie- 
stety takie rejony w kraju, gdzie prze- 
syłki „lepią” się doręczycielom do rąk. 

Cry GOBLINS 3 jest w innych wer- 
sjach językowych niż francuska? Olech 
Kaczanowski, Radom 

Specyfiką nie-anglojęzycznych firm 
jest to, że pierwsza wersja gry ukazuje 
się zawsze w rodzimym języku anto- 








rów. Tak było np. z FLASHBACK 
z DELPHINE SOFTWARE, LOST IN 
TIME z COKTEL VISION czy ALO- 
NE IN THE DARK 2 z INFOGRA- 
MES. GOBLINS 3 pierwotnie też uka- 
zała się po francusku, zaś już po dwóch 
tygodniach była wersja angielska. Gry 
COKTEL. VISION mają jednak opcję 
wielojęzykową i produceni czasem z niej 
korzysta, jak np. w grze INCA 2. 


Czy to prawda, że ROBBO i WŁAD- 
CY CIEMNOŚCI z firmy L.K, AVALON 
są na C-64? Mateusz Kaliński, Kaliska 

Nie otrzymujemy wprawdzie regu- 
larnie serwisu wydawniczego polskich 
firm produkujących gry, ale wiemy już, 
że AVALON wydał obie te gry na Com- 
modore po niewątpliwym sukcesie wer- 
sji z małego Atari, ROBBO ukazało się 
też naPC, a o następnej wersji WŁAD- 
CÓW na razie nie słychać, 


Dlaczego jak odłączę uziemienie od 
mojego filtra to kopie aż iskry sypią. 
4 kolega ma filtr siatkowy bez uziemie- 
nia i nice się nie dzieje? Marcin Wyso- 
kiński, Warszawa 

Wniosek powinien być taki, że twój 
filtr po prostu działa sprawnie — zatrzy- 
muje emitowańe przez monitor promie- 
niowanie. Inna sprawa, że może soli- 
dnie bombardować. Natomiast filtr ko- 
legi albo przepuszcza wszystko jak sil- 
ko, albo jego monitar słabo emituje. 


Czyżby WOLFENSTEIN 3-D był na 
Amigę, bo tak wygląda na 15 stronie 
KGB News? Mirosław Pilszek, Tychy 

Niestety nie, jest to jedna z tych nie- 
wielu wpadek, jakie nam się przytrafi- 
ły. Bliższe wyjaśnienia są w bieżącej 
Erracie. 


Jak jest z kompatybilnością Amigi 
300 11200? Co będzie chodziło a co 
nie? Smok, Bardo 

Amiga 1200-powoli zdobywa rynek, 
ale pięćsetka ciągle rządzi. Producen- 
ci nie mogą sobie więc pozwolić na to, 
by ich gra chodziła na jednej a nie cho- 
dziła na drugiej Amidze. W rezultacie 
albo ukazują się równoległe wersje — 
na 500 i 1200, albo też wersja wspól- 
na pracująca na obu, Co do gier sprzed 
1993 r. produkowanych na pięćsetkę, 
to rzeczywiście, na A1200 pracuje ich 
nie więcej niż połowa. 


Fisaliście, że pojawiają się gryna PC 
na kompaktach, czy będą one chodzić 
na Amidze CDTV? Kasia, Sokołów 

Chcę kupić Amigę 4000. Podobno 
czyta ona dyskietki z PC, czy to zna- 
czy, że będą na niej chodziły progra- 














my i gry z PC? Koczka, Kwidzyn 

Nie wolno domniemywać kompaty- 
bilności komputerów na podstawie uży- 
wania przez nie tych samych nośników! 
Czy gry z PeCeta będą pracować na ma- 
łym Atari tylko dlatego, że oba uży- 
wają pięciocalowej dyskietki? Absolut- 


| nie nie! 


Czy można do Amigi CDTV podłączyć 
twardy dysk? Czy jest to „zwykła 50077 
Dlaczego niektóre programy nie chcą 
chodzić? Mickał Wacławek, Jaworzna 

Amiga CDTV z chirurgicznego 
punktu widzenia to flaki od pięćsetki 
sprzężone z napędem CD-ROM. 
W wersji fabrycznej nie przewidziano 
żadnych ulg typu dodatkowa stacja dys- 
kietek czy złącze do zwykłej myszy. Jest 
natomiast możliwa przeróbka, w wy- 
niku której otrzyma się pełnowartościo- 
wą Amigę zgodną z A500, wyposażo- 
ną w CD-ROM — wtedy można rozbu- 
dowywać wedle życzenia. 


Gdzie się podział w S58 konkurs dla 
ST-owców? mBAR vel Przykry, Kąty 

Nie znaleźliśmy po prostu fumda- 
tora, który byłby w stanie rzucić w 
naszą stronę jakiekolwiek nagrody, 
za które eSTowcy by się nie obra- 
zili. A co to za konkurs bez na- 
gród? 


Ca znaczy „Miadnaść” ? Darek Stę- 
pień, Nowa Sól 

Jesi to nasz redakcyjny patent na to, 
co na Zachodzie określane jest jako 
PLAYABILITY (subiektywna przyjem- 
ność z grania), a niektórzy rodzimi ję- 
zykoznawcy próbują tłumaczyć po 
swojemu. 


lle megabajtów pamięci muszę daku- 
pić do Amigi 500 żeby STRIKE COM- 
MANDER chciał chodzić? Czy4 MB wy- 
starczą? Michał Bartosz, Kraków 

Nie jest to problem wielkości pa- 
mięci tylko typu komputera — gra z Pe- 
Ceta po prostu nie będzie pracować na 
Amidze. 


Czy Metropolis zamierza wydać TA- 
JEMNICĘ STATUETKI na Amigę? 
Pako, Mysłowice 

£ informacji firmy wynika, że nie 
planują na razie wersji STATUETKI na 
Amigę. Firma pracuje natomiast nad 
dwama projektami — efektowną zręcz- 
nościówką i dużą przygodówką, które 
najpierw ukażą się na PC, a o wersjach 
na Amigę mówi się jeszcze niezbyt gło- 
śno. 

* Czy istnieje emulator PC na Amigę 
1200 i na ile jest on sprawny w dzia- 


taniu? Igor, Hel 

Istnieje kilka emulatorów programo- 
wych i sprzętowych, ale oferują one 
różne stopie kompatybilności i szybko- 
ści działania. Fatalne są pod tym wzglę- 
|dem emulatory programowe np. 
CRÓSS-PC i TRANSFORMER. Nato- 
miast wmontowanie emulatora sprzę- 
towego daje 95% kompatybilności 
i przyzwojtą szybkość działania. Opty- 
mainym rozwiązaniem jest założenie 
AT-ONCE (emulator AT-286), zaś dla 





profesjonalistów skonstruowano kartę 
GOLDEN GATE, emułującą AT-486. 


Czy można mając kolorowy monitor 
VGA przedączyć się w tryb mono? Krzy- 
siek M., Poznań 

Zależy to od tego, czy z kartą praficz- 
ną dostałeś dyskietkę z programami użyt- 
kowymi. W przypadku kart Tseng i Tri- 
deni odpowiednie użytki mają nazwy np. 
VMODE, SMONITOR i służą do prze- 
łączania karty w różne tryby, w tym 
i monochromatyczny. Nie wiadomo 
przestawi karty po swojemu. 


Co to za karta TVGA-B90OC, jakie- 
go wymaga monitora i czy gry z kart 
VGA i SVGA będą chodzić? Brzeszczot, 
Elbląg 

Jest to zwykły Trident, tzn. karta 
SVGA oferująca tryby od 320x200 do 
1024x768 punktów w 16 lub 256 kolo- 
rach. Tryby wyższe niż 320x200x256 
1640x480x16 uzyskasz tylko za pośre- 
dnictwem driverów dostarczanych na 
dyskietkach razem z kartą. Możesz do 
niej podłączyć praktycznie każdy moni- 
tor SVGA - kolorowy lub mona, ale uwa- 
żaj z monitorami VGA, bo mogą nie wy- 








trzymać wyższych trybów graficznych. 


Dlaczego Amigowskie wersje gier 
SIERRY są takie paskudne, albo trze- 
ba pisać teksty z klawiatury, albo wa- 
chlować dyskietkami non-stop. Adam 
Kaczmarek, Strzelce Opolskie 

SIERRA wydawała gry na Amigę 
w pierwszym okresie swej działalności 
— wtedy nazywane ANIMATED AD- 
VENTURES już teraz się nie spraw- 
dzają, Przykrości polegające na powo!- 
nym działaniu i częstej zmianie dyskie- 
tek wynikają z niechlujnego algorytmu 
tłumaczenia kodu źródłowego AGI 
(Adventure Game Interpreter). Ostat- 
nio SIERRA podjęła próbę powrotu na 
rynek gier Amigowskich — ukazał się 
KING'S QUEST 6. Jeśli sprzedaż bę- 
dzie zadowalająca, firma wyda swe ko- 
lejne przeboje z PC i Maca. 


Marrine:! Uważam cię za króla, ale 
co ci się stało w „Joysticku” ? Maciej 
Brzozowski, Watcz 

Za swą niedyspozycję i idącą za tym 
kompromitację na szklanym ekranie Mar- 
finez zebrał po uszach od całej redakcji. 
Prawda jest taka, że trudno z marszu 
zagrać na komputerze, który się co chwila 
zawiesza, a przy ograniczonym czasie 
nagrania w studio każde ujęcie uważa się: 
za dobre. Rewanżu nie zaproponowana, 
a skruszony Marfinez ufundował przepro- 
śny dwudziestopak świeżutkiego piwa. 
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MIASTA 

Na Terrze (Ziemi) znajduje się pięć 
miast. W każdym ż nich jest Tawerna, 
Sklep, Lusterko, Hotel, Świątynia, Bo- 
isko Treningowe, Gildia Czarodziej, 


a dodatkowo w Fountain Head jest | 


Bank. 

Tawerna — można tu kupić picie 
(Drink), jedzenie (Food) oraz posłuchać 
plotek (Rumars) — warto to robić, moż- 
ma dowiedzieć się ciekawych rzeczy. 

Lusterko — rodzaj teleportu. Przenosi 
do innych miast i w cztery miejsca na 
wyspach, ale niestety trzeba znać od- 
powiednie kody. 

Świątynia — można tu wyleczyć 
wszystkie dolegliwości, zdjąć klątwę 
oraz oczywiście dać na tacę; przyjęcie 
ofiary przez bogów jest sygnalizowa- 
ne pojawieniem się czterech ikon na wi- 
zerunku bohatera. 

Boisko Treningowe — tutaj można 
podnieść Poziom bohatera jeśli zdobył 
on odpowiednie doświadczenie. 

Bank — służy do przechowywania 
złota i kamieni szlachetnych. 

Gildia Czarodziei — można tu kupić 
wszelkiego rodzaju zaklęcia oraz uzy- 
skać informacje o już posiadanych, ale 
najpierw trzeba zdobyć członkostwo. 

Sklep — mażna kupić potrzebne 


przedmioty (Buy ftems) oraz naprawić, | 


sprzedać i zbadać posiadane (Invento- 
ry)- 

W obu przypadkach pojawia się li- 
sta dostępnych przedmiotów oraz me- 
nu poleceń, Kupić można Broń (Wea- 
pon), Pancerz (Armor) oraz Dodatki 
(Misc). Symbol po prawej stronie 
przedmiotu informuje, że dany boha- 
ter może go używać. Po prawej stro- 
nie znajduje się cena przedmiotu. Kup- 
na dokonujemy podając numer 
przedmiotu, Po wybraniu drugiej opcji 
są dostępne następujące możliwości: 

Sprzedaż (Sell) — cena jaką dosta- 
niesz znajduje się po prawej stronie, 

Naprawa (Fix) oraz Zbadanie (Iden- 
tify) — pojawiają się następujące infor- 
macje: 

Proficient Class — podaje, które po- 
(wyświetla dwie pierwsze litery ich pro- 
fesji). 

"To Hit Modyfier — o ile zmieni się 
siła, z jaką bohater zada cios tą bronią, 

Physical Damage — podaje, jakie rany 
można zadać tą bronią (w PU). 

Elemental Damage - informuje 
a specjalnych właściwościach broni. 

Elemental Resistance — podaje 
wpływ przedmiotu na twoją Odpar- 
ność. 
Armor Class Bonus — o tyle zmieni 
się twoja Skuteczność Obrony. 

Anribute Bonus — podaje, na które 
z naszych cech (Siła, Prędkość itp.) 
wpływa ta rzecz. 

Special Power — jeśli przedmiot po- 
siada magiczne zdolności, to podana 
jest tu nazwa czaru jaki zostanie rzu- 
eony po jego użyciu. 

Hotel — tutaj możesz zmieniać skład 
swej drużyny. Może ona składać się z co 
najwyżej sześciu postaci stworzonych 
przez ciebie (lub komputer) i dwóch 
wynajętych. 


Tworzenie Nowej Postaci — wybie- 
rasz opcję Create. Pojawia się nowe me- 
nu. Na początku należy wybrać rasę 
i płeć postaci, następnie rzucić kośćmi 


Są trzy klasy zawodów: 

— dobry w walce, nie potrafi czaro- 
wać: Rycerz (Knight), Złodziej (Rol 
ber), Ninja, Barbarzyńca (Barbarian) 

— dobry w walce, słabo czaruje: PA- 
ladyn (Paladin), Łucznik (Archer), Ko- 
mandos (Ranger) 

— słaby w walce, świetnie czaruje: 
Duchowny (Clericj, Czarnoksiężnik 


4. Jeśli posiadasz zaklęcie Wizard's 
Eye to zawsze go używaj. W połącze- 
niu z Teleport daje wspaniałe efekty. 

5. Jeśli koniecznie chcesz zdobyć do- 
świadczenie to pomyśl gdzie walczyli 
gladiatorzy i podaj tę nazwę Lusterku. 

6. Na początku możesz zyskać kil- 
ka przedmiotów wynajmując bohate- 
ra, zabierając mu ekwipunek i zwalnia- 
jąc go, ale musisz zapłacić za jego wy- 
najęcie. 

7. Braci trzeba odwiedzić w odpo- 
wiedniej kolejności. 


WSKAZÓWKI SZCZEGÓŁOWE 


Ta część jest przeznaczona dla tych, 
którzy zaplątali się i nie mogą już nie 


szych bohaterów (numeracja od lewej 
do prawej) próbuje zrobić jeszcze jed 
no wyjście z tego pomieszczenia, Cza- 
sami są jednak za słabi. 

Wyrzucenie postaci z drużyny (D) - 
jeśli masz dosyć któregoś z bohaterów, 
możesz się go pozbyć. Wraca on do 
miejsca, w kiórym przyłączył się do 
drużyny. 

Informacja (V) — podaje krótką in- 
formację o miejscu, w którym się znaj- 
dujesz i o zadaniach do wykonania. 

Mapa (M) — pokazuje mapę terenu 
(tylko tych obszarów, na których już 
byłeś), opcja nie jest dostępna jeżeli 
w drużynie nie ma kartografa. 

Czas (I) — podaje nam godzinę, dzień 





MAGICZYYJE BAAGNANY 


czyli Ogólna Wykładnia Do Magicznych Majtek (MIGHT £ MAGIC) 
— czary, bronie, punkty, postacie itp., aktualne do części trzeciej I czwartej MAM 





(Sorcerer), Druid (Druid) 

Na koniec wybierasz przynależność 
do sił Zła, Dobra lub Neutralnych. 

Na koniec wybierasz Create, poda= 
jesz imię hohatera i jest on dostępny 
w Hotelu. Postacie do wynajęcia mają 
adnotację For Hire, natomiast te stwo- 
rzone przez ciebie lub komputer nie po- 
siadają jej. 
MAPA 

Cały obszar Terry jest podzielony na 
sektory o wymiarze 16 na 16 pól. 

Nie widać niestety wrogów z sąsie- 
dnich sektorów i przy przechodzeniu 
można trafić w prawdziwy kocioł. 
W tym świecie można znaleźć Jaskinie, 
Świątynie (nie mylić z tymi w mia- 
stach), Zamki i Piramidy. Każde z tych 
miejsc zajmuje na mapie głównej jed- 
no pole, ale posiada własną, często bar- 


dzo rozległą mapę. Poza tym w różnych | 


miejscach znajdują się magiczne stu- 
dnie, posągi, fontanny, których działa- 
nie jest czasami wręcz fantastyczne. 
Uwaga!!! W sektorze F2 nie należy 
wchodzić na pole (4, 2) — gra się za- 
wiesza. 


WSKAZÓWKI OGÓLNE 


1. Warto zrobić sobie spis wszyst- 
kich ważniejszych miejsc odwiedza- 
nych podczas gry, gdyż jest ich dużo 
i łatwo się pogubić. 

2. Opłaca się oglądać ściany, mogą 
okazać się fałszywe, a na niektórych są 
bardzo cenne podpowiedzi. 

3. Bardzo przydatny jest spis 
przedmiotów używanych przez po- 
szczególnych bohaterów, ułatwia to ich 
wymianę na lepsze. Najekonomiczniej- 
szy jest podział na9 części: Broń, Łuk 
— notujesz wpływ na siłę i rany, Pan- 
cerz, Rękawica, Tarcza, Hełm, Buty, 
Pas, Płaszcz — na Skuteczność Obro- 
ny. Można ewentualnie spisywać no- 
szone przęz bohaterów pierścienie, me- 
dale, naszyjniki itp. — ale nie jest to tak 
bardzo przydatne jak powyższe. 








wymyślić oraz dla tych, którzy nie chcą 
myśleć i wolą by inni robili to zanich. 

1. Członkostwo w Gildii kupuje się 
w mieście lub w podziemiach. 

2. Lustetko zna, oprócz kodów do 
miast, jeszcze pięć: Arena, Air — prze- 
nosi da F1 (0, 12), Water — E3 (7, 10), 
Fire — C2 (12, 0), Earth — E4 (3, 3). 

3. Jest 31 Królewskich Kul Władzy 
(King's Ultimate Power Orb), warto 
rozdać je po 10 każdemu królowi 
a ostatni nosić ze sobą aż do chwili, gdy 
zdecydujesz się przejść ostateczną pró- 
bę w Piramidzie. Po oddaniu któremuś 
jedenastej Kuli dwa pozostałe zamki zo- 
staną zniszczone, a ty otrzymasz Blue 
Priority Pass Card. 

4. Wszystkie obozowiska wrogów, 
wylęgamie owadów, larw itp. trzeba ni- 
szczyć, gdyż w przeciwnym wypadku 
pojawią się one znowu. 

5.Doczęści Świątyń potrzebny jest od- 
powiedniego koloru klucz. Jeśli nie mo- 
żesz go znaleść, spróbuj wynająć bohate- 
ra. Często posiadają oni różne klucze. 


KLAWISZOLOGIA 

Tradycyjnie odpomość bohatera jest 
wyrażona w Punktach Uderzenia (PU), 
a zdolność rzucania zaklęć zależy od 
liczby Punktów Czaru (PC). 

Strzał (klawisz $) — wszystkie po- 
stacie posiadające broń miotająco-strze- 
lającą używają jej. 

Wypowiedzenie zaklęcia (C) - pa- 
jawia cię informacja o gotowym do rzu- 
cenia czarze (jego nazwa, koszt w PC, 
liczba potrzebnych kamieni szlachet- 
nych) oraz liczba PC rzucającego za- 
klęcie. Klawiszami FI do FB wybierasz 
postać, która ma czarować, NEW — mo- 
żesz wybrać inny czar, CAST — wypo- 
wiada wybrane zaklęcie. 

Odpoczynek (R) — drużyna spoży- 
wa posiłek i udaje się na spoczynek, po 
ośmiu godzinach bohaterowie wracają 
do pełni sił (odzyskują PU i PC). 

Wyłamanie zamkniętych drzwi bądź 
fałszywej ściany (B) — dwóch pierw- 


tygodnia, dzień roku oraz rok. 
Tydzień ma dziesięć dni a rok dzie- 
sięć tygodni. Uwaga, po 99 dniu jest 
dzień (. Jeśli rzucone są czary o dłu- 
gotrwałym działaniu, to podana jest ich 


lista oraz moc. 


żyny (imię, profesja, poziom, PU, PC, 
skuteczność obrony oraz kondycja), 
a także ilość posiadanego złota, kamieni , 
szlachetnych i jedzenia. 

Jeśli w polu widzenia znajduje się 
wróg, to poruszasz się z nim na prze- 
mian. Za ruch uznawane jest także rzu- 
cenie czaru i użycie przedmiotu. Moż- 
na także używać Spacji = czekasz wie- 
dy w miejscu na podejście wroga. 

„W czasie walki wręcz zmienia się pa- 
nel sterowania oraz pojawia się lista po- 
tworów. Bohaterowie kolejno atakują 
wybranego wroga. Jednocześnie moż- 
na walczyć z co najwyżej trzema, żta- 
ki i czary są kierowane na tego, które- 
go nazwa jest otoczona prostokątem. 
Cel ataków wybieramy klawiszami 1, 
2, 3. Kolor nazwy ma takie samo zna- 
czenie jak paski pod portretami baha- 
terów. Skutecznie zadany cios lub rzu- 
cony czar jest sygnalizowany odpowie- 
dniego rodzaju „plamą” na postaci ala- 
kowanego wroga. Ikony mają nasiępu- 
jące znaczenie: 

Wykonanie zaplanowanej foriny ala- 
ku (PF) — bohater atakuje wroga według 
wcześniejszych ustawień. 

Rzucenie czaru (C) - jak wyżej, ale 
nie można zmieniać postaci rzucającej 
CZAT. 

Atak bronią (A) — bohater atakuje 
wroga trzymaną w ręku bronią. 

Użycie przedmiotu magicznego (U) 
—wywałuje Menu Przedmiotów (patrz 
dalej), można pożyczać przedmioty od 
innych postaci, bądź używać posiada- 
nych przez siebie, 

Ucieczka (R) = bohater próbuje opu- 
ścić drużynę i uciec w bezpieczne miej- 
sce. Jeśli mu się uda, to dołączy do dru- 


żyny dopiero po zakończeniu walki. * 


Blokowanie ciosu (B) — bohater spró- 
huje zablokować następny cios zada- 
fy przez wToga. 

Ustawienia (0) — wywołuje menu, 
w którym wybierasz czynność wyko- 
nywaną pierwszym z wymienionych 
poleceń, Ustawić można każdą z po- 
wyższych możliwości z wyjątkiem uży- 
cia magicznego przedmiotu. Uwaga, 
wybranie opcji CAST nie przywołuje 
menu, lecz od razu rzuca ostatnio wy- 
brany dla danej postaci czar. 

Czas (I) — bez zmian. 

Drużyna (Q) — bez zmian. 


EKRAN 

Wokół głównego okna znajdują się 
cziery kółka (1, 3, 5, 7) = informują 
ane, poprzez zmianę koloru z czerwo- 
nego na zielony, o działaniu czaru 
zwiększającego odporność drużyny na 
odpowiednie żywioły — kolejno są ta: 
Ogień, Elektryczność, Kuras i Trucizna 
graz Zimno. 

W gómej części okna znajduje się 
nietoperz. Jeśli w drużynie jest postać 
posiadająca umiejętność Wyczuwania 
Niebezpieczeństwa, to stworek zacznie 
ruszać szczęką ilekroć coś będzie ci za- 
grażać, Po lewej stronie umieszczony 
jest diabełek ze skrzydełkami. Jeśli rzu- 
comy jest czar lewitacji (LEVITATE) 
ta będzie on nimi machał. Po prawej 
stronie znajduje się szczurek. Jeśli 
w drużynie jest postać posiadająca 
umiejętność Odnajdowania Ukrytych 
Drzwi, ta będzie on ruszał łapką ile- 
kroć staniesz przed takim przejściem. 
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Pośrodku dolnej krawędzi okna umie- 
szczony jest diament, na którym poka- 
zywany jest kierunek marszu pod wa- 
runkiem, że członkiem grupy jest bo- 
hater posiadający dar Orientacji. 
Jeśli klikniesz na diamencie lub wci- 
śniesz klawisz TAB to pojawi się me- 
mi główne. Można stąd nagrać grę (Sa- 
ve —klawisz S) , wczytać wcześniej ze- 
pisaną (Load — L), zmienić czas wy= 
świetlania komunikatów (Delay — D), 
włączyć lub wyłączyć muzykę (Music 
—M) i efekty dźwiękowe (Efx —E), za- 
= Q) OTAZ wezwać 


W). Ta ostatnia opcja przenosi cię na- 
tychmiast do Fountain Head. Ma ona 
niestety pewne konsekwencje — poziom 
każdego bohatera zmniejsza się o jeden 
(nie dotyczy postaci posiadających po- 
ziom pierwszy) i pozbawia wszystkich 
kamieni szlachetnych. 

Klawiszami F1 do FB można w każ- 
dej chwili wywałać szczegółowe infor- 
macje o wybranym bohaterze. Są to ko- 
lejno: 

Sila (Mgr) — wpływa na rozmiar ran 
zadawanych wrogom podczas walki. 

Intelekt (Int) — wpływa na ilość PC 
otrzymywanych wraz ze wzrostem Po- 
zioma bohatera (dotyczy Czarnoksięż- 
ników, Łuczników, Rangerów i Drui- 
dów). 

Osobowość (Per) — wpływa na ilość 
PC otrzymywanych wraz ze wzrosterń 
Poziomu bohatera (dotyczy Duchow- 
nych, Paladynów, Rangerów i Druidów). 

Wytrzymałość (End) - wpływa na 
ilość PU otrzymywanych wraz ze wzro- 
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stem Poziomu bohatera. 

Prędkość (Spd) — wpływa na szyb- 
kość zadawania ciosów oraz umiejęt- 
ność ich unikania. 

Celność (Acy) — wpływa na celność 
zadawanych ciosów i strzałów z łuku. 

Szczęście (Lek) - zawsze warto je 
mieć. 

Wiek (Age) — wpływa na wszystkie 
powyższe wartości, im bohater starszy 
tym są one mniejsze. 

Poziom (Lvl) - informuje o wyszko- 
leniu bohatera, wraz z jego wzrostem 
rośnie liczba posiadanych PU i PC. 

Skuteczność Obrony (AC) — wpły- 
wa na wielkość ran otrzymywanych w 
walce. Zależy od noszonych pancerzy, 
tarcz itp. oraz szybkości i wytrzyma- 
łości. 

Punkty Uderzenia (H. P.) — odpowia- 
dają za witalność bohatera, im jest ich 
mniej w stosunku do wartości maksy- 
malnej, tym bardziej bohater jest wy- 
czerpany i poraniony wskutek walk. 

Punkty Czaru ($. P.) — odpowiadają 
za możliwość czarowania, im jest ich 
mniej w stosunku do wartości maksy- 
malnej, tym bardziej moc bohatera ule- 
gła wyczerpaniu. 

Kliknięcie na którejś z ikon podaje 
informacje o wartości obecnej, maksy- 
malnej oraz krótki komentarz. Statysty- 
kite mogą przyjmować trzy kolory: sza- 
ry — wartość obecna jest powyżej nor- 
malnej, zielony — wartość normalna, 
żółty — wartość poniżej normalnej. Poza 
tym PU i PC mogą przyjmować kolor 
czerwony — poniżej 25% normy i nie- 
bieski — zero lub mniej!? 
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Odporność (Resis) — podaje suma- 
ryczną odporność na żywioły, kliknię- 
cie na niej podaje informacje szczegó- 
łowe. Rozróżnia się odpormość na 
Ogień, Zimno, Elektryczność, Truciznę 
i Kwas, Magię i Czystą Energię. 

Umiejętności (Skills) — wyświetla li- 
stę umiejętności posiadanych przez bo- 
hatera. Są one następujące: 

Złodziejstwo (Thievery) — obok 
podana jest liczba określająca nasze 
umiejętności w tej profesji. 

Mistrz Ręki (Arms Master) — zwięk- 
sza umiejętność posługiwania się bro- 
nią i pięściami. 

Znawca Ciała (Body Builder) — dzię- 
ki znajomości własnego ciała potrafi le- 
piej wykorzystać jego własności. 

Kariograf (Cartographer) — sporzą- 
dza mapy poznanych terenów. 

Krzyżowiec (Crusader) — tytuł ten 
jest wymagany przy wstępie do niektó- 
rych świątyń (nie chodzi o te w mia- 
stach). 

Wyczuwanie Niebezpieczeństw 
(Danger Sense) — zawsze przydatny dar. 

Orientacja (Direction Sense) - po- 
moga ustalić kierunek marszu. 

Lingwista (Linguist) — umożliwia 
czytanie starożytnych perguminów. 

Kupiec (Merchant) — zwiększa na- 
sze zarobki przy odsprzedawaniu rze- 
czy do Sklepu. 

Alpihista (Mountaineer) — umożliwia 
chodzenie po górach. 

Odnajdywacz Ścieżek (Path Finder) — 
umożliwia chodzenie w gęstych lasach. 

Mistrz Modlitwy (Prayer Master) — 
bardzo przydatne u Duchownych, 
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W imię wolności ukochanej Blount 
musi wygrać w barbarzyńską odmianę 
szachów. Z reguł gry dowiadujemy się, 
kto bierze w niej udział zakochany 
(lamouroux), morderca (assassin), tucz- 
nik f'archer), rz (cavalier) i król (rei) 

Blount najpierw idzie do komnaty 
obok — królestwa baśni. Grasuje tam 
pająk. Niestety, Blount-wilkołak bcisię 
pająków. Da kania może dostać się 
tylko wiecy, gdy Fulbert ogonkiem trą- 
capajęczynę. Blguntzabierakoniaa z 
podręcznika do rysunków zabiera kre- 
dę. Na ki rachunkowej są cyfry. 
Mirament jeszcze na nich nie zasechił 
Fuberttarzasię w kurzu, a Blonnt scho- 
dziniżej. Po porcji kurzu w nosie kicha 
jek po tabace i rozsypują się cyterki. 
Zbiera je wszystkie do kieszeni 

Żaby odzyskać dziewiątkę z łap pa- 
jąka, Blount staje jak najbliżej, a Ful 
bert zasłania księżyc na pejzażu. Blo- 
unt na moment przestaje być wilkgła: 
kiem. Pająkuciekai Blountzabieradzie- 
wiątkę. Brakującą ózemkę rysuje na 
karice cyrkiem znalezionym w podręcz- 
niku rzeżbiarstwa. Potrzebuje jeszcze 
pędzelek do alramentu 

Cyferki 1-3 wrzucado kałamarza. Go 
towe, możnaumoczyć pędzelek, Po dro- 
dze zahacza jeszcze 0 zeszyt ÓD geo- 
metrii. Na rysunku wykonanym przez ja- 
kiegoś kujana można trochę poskakać, 


dziewicy. Ale nic to: kochanek zwiał, 
fa szczęścia dla Blounta pozostawił 
mardolinę. Naczwartej stronie bardzo 
smutra historia pewnego króla: jego 
Synowie miastpodrywać okolczneksięż- 
riczki zajęli się nauką i jeden nawet 
został... tfu! dziennikarzem 
Przed powratam na planszę gry Bio- 
unit tnie linijkę na kawałki i zabiera je- 
den klocek. W okolicach szachownicy 
są ustawione klocki: drewna i marmu- 
ru, Prawą ręką maluje się kredą znaki 
na drewnie, a cyrklem na marmurze 
zgrabnie ciosa młotkiem z dłutkiem 
figurki, Potem zanurza się je w garnku 
z farbą i wykańcza pędzelkiem plan 
sza jes! gołowa do rozpoczęcia gry! 


FISRTNEGTENE 


Łucznik może poruszać się po skQ- 
sie, alatyfkopo zielonych polach. Spryt- 
nie likwiduje więc dwóch strażników 
i strącaki Morderca może 
włazić wsi idzie uruchomić 
dźwignię li, by wyglimino- 
waćz planszy he 
ta. Rycerz 


w okolice LI 
ky 


Stary demon mocno śpi... w zega 
rze. Trzebago obudzić. Blount zabiera 


uniwarsalne jajo. Lustro czasu przeo- 


braża jajo w kurczaka. Wrzucamy go 
dolustratuczącegoi przez pasaż poda- 
jemy tłuściocha do Błounta-odbicia. Ten 
wrzuca go do dużej dziury. Kurczak 
uruchamia dźwignię zegara demona. 
Jadna wskazówka ustawia się na go- 
dzinę „zero”. Blount-odbicie odchudza 


W samym sercu Dobrago i Złego 


| Biountcosteje rozdwojenia jaźni. Pięk- 


i inteligentny oddzieła się od brzyd- 
kiego i brutalnego. Idą obaj do szybki 
pamięci. Blount-wilkolak niszczy ją, 

a Blountwywołu- 
je wspomnie- 
nia. Nawidok 
QColossusa 

j wikołaknie 


kurczaka w lustrze nagórze (dwa razy) 
1 przez pasaż oddaje go Blountowi. ChL- 
dy kurczak przez małą dziurę urucha- 
mia małąwskazówkę. Gotowe, demon 
obudził się. Blount-odbicie musijeszcze 
wrócić kurczakowi normalne gabaryty, 
a potemw lustrze czasu zrobić z niego 
dorosłą kurę | powiększyć ją. Na razie 
nie tu po nas. kdziamy do komnaty 


kę. Pnączeidzie dogóry. 
Fulberimoże się po niej wspiąć. 
1 odkrywabeakującą cegiełkę przyoknie. 
Stamtąd Blount woła gwizdkiem smo- 
ka. Przyłatuje, ale jest nie większy od 
matyla. Starym eliksirem pomoże mu 
nabrać ciała. Z wdzięcznaścismok przy- 
pala wszystko, na co Blount zagwiż- 
dże: ogrodzenie wstydu idziez dymem, 
woda z kałuży paruje i można zabrać 
kluczykdoskrzynkiukrytej urody. Tam 
Elountz we mazidło, a po- 
udaje się da 


i - luglą kurę, która 
zjadaw. aka leju. 

Blount wraca do luster APemon 
dostaje szaleju i całą swą brzydotę 
wlewa w obrzydliwe mazidło. Elo- 
unt-odbicie lapie ją. Obaj mogą iść 











Już na samym początku 
przykra niespodzianka: stary 
towarzysz — Fulbert, opuszcza 
Błourta dla kobiety. Zdrada!! Trzeba 
sobie poradzić samemu. Drogadouko- 
chanej prowadzi przez zjednoczenie 
negatywnej i pozytywnej połowy bó- 
stwa. Z lewej biegunawi pozytywnemu 
przygrywaaniolek (rieborak zgubił au- 
reolkę), a z prawej biegun negatywny 
słucha diabełka. Bóstwo zwierzyło się 
Blountowi, że boska partytura nie mo- 
że zabrzmieć, bo każdy muzyk gra na 
swoją nutę. 

Blount ochoczo zabiera się się do 
dzieła. Podczas pogawędki spadasznu- 
rek z twarzy bóstwa. Teraz trzeba za- 
brać partyturę. Do tego uwalnia się 
rączkirozbijając płoteki murek. Pona- 
śnięciu na dzwonek przy jednej i dru- 
giej rączkiwychodząi każdaz nichchwy- 
ta ża łańcuch na gorzkim źródie. Bło- 
untskacze nałańcuch. Hop, hopi par- 
tytura leży ra ziemi. 

Jedna partytura nie wystarczy dla 
dwóch grajków. Blount moczy jąw źró- 
dle... Oj, wpadła. Jeszcze raz rączki 
chwytają za łańcuch, źródło wysycha 
i Blount wyciąga już dwie partytury: żól- 
tą i czerwoną, Ustawia je na odpowie- 
dnich pulpitach. Diabełka zmusza do 
grania waląc młotkiem w chmurę. Pio- 
run odpala jego zasilacz. Aniolek do- 
staje monetę w aureolkę, Niebiańska 
muzyka i heavymetalowe dźwięki pły- 
ną na gorzkie żródło. Jeszcze tylko 
zarzucić sznurek na nutki i poprosić 
uczynne rączki o zawiązanie supełka. 
Koniec. Reportaż Biounta zakończony. 
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BOGFWO 


INNOCENT UNTIL CALUGHT pier- 
wotnie ukazał się na Amigę, nieco 
później został przeniesiony na PC. 
Dlatego też daje wrażenie inności, 
na szczęście w pozytywnym san 
sie tego slowa 

Gra klasyfikuje się jako typowy 
quest. Zastosowano natomiast sze- 
reg oryginalnych rozwiązań. Mamy 
np. do dyspozycji prawdziwą szu 
iladkę na przedmioty, a nie jedan 
przedmiot najednopołe. Tutaj obiek- 
ty można układać dowolnie bała- 
ganiarsko. Dużym ułatwieniem jest 
leż zastosowanie animowarych iko- 
nek, które pulsują, kiedy natrafią 
zdatny przedmiot. Ciekawostką jest 
skaner, dający zbliżenie z opisem 
oraz mapka sytuacyjna z zaznaczo- 
nymi wyjściami. Jack T. Ladd auta- 
matycznie pójdzie lam gdzie mu 
wskażesz, omijająć EWENUAINEprze- 
szkody. Są drobne problemy z kie- 
rowaniemw labiryncie oraz Czasa- 
mi z niektórymi wyjściami, ale wy: 
slarcza odrobina cierpliwości. Dia- 
logi prowadzimy wariantowo, moż= 
na też pytać o niektóre fragmenty 
wypowiedzi naszego rozmówcy. 

Gralika charakteryzuje się mały 
mi, ale dobrze animowanymi po 
slaciami. Kiedy szperasz okiem po 
okolicy, głowa Jacka obraca się 
w kierunku celu. Jeżeli wejdziesz 
w obszar zacieniony, postać staje 
się ciemniejsza. Ot, takie drobia- 
zgi, ale cieszą. Farlastyczne są 
wstawki ze stalkami kosmicznymi 

Podwzgłędemtrudnościgrasta- 
wia poprzeczkę dosyć wysoko. 
Szczególnie trudno jest na począt- 
ku, kiedy nie bardzo wiadomo co 
robić. Częstotrzeba montować im 


| prowizowane urządzenia oraz wy- 


myślać zastępcze zastosowanie 
przedmiotów. W scenańuszu prze- 
widziano mnóstwo dowcipnych tek- 
stówi sytuacji, szczególnie po tym. 
jek spotkasz napalonego N'palma. 


Jak kosmos długi i szeroki, 
gdziekolwiek się nie zatrzymasz, 


tam są kobiety!!! PC 


Życie było takia piękne. Fałszywe obliga- 
cje, czekibez pokrycia, spekulacja, machloje 
bankowe i masa frajerów, których moglem 
dowolnie kiwać. A takich, wierzcie mi na gła- 
wd, natym naszym świecie (nairnych także) 
nie brakuje. Wiszysiłóe moje operacje, za 
prowizją, krył w kompułerach znajomy hac: 
ker. irfereskwilł, aż pewnego razudobrak mi 
się do tyłka chłopcy z MUS'u. Powinniście 
do tej pory już wiedzieć, ża władzy nie 
dzierzą żadne tam rządy, organizacje poli- 
tyczne czy wojskowe, ale właśnie zniena- 
widzony przez wszystkich Międzypianetar- 
ny Urząd Skarbowy. Nazwisko Jack T. Ladd 
(towłaśnie ja) zaczęło przeszkadzać molo- 
chawi, więc MLISarzy przechwycili mój crui- 
ser w drodze do Tayie. MUS rie uznaje ła- 
godnych metod perswazji. Dal mi dokładnie 
dwadzieścia osiem dra na spłacenie niewyd- 
brażanegorachunkudzie- 
sięciumitardów kredytów. 
Sumatawyslarczytaby na 
roczne utrzymanie malej 
pianely, Po tym czasie 
sprzedadzą moją krew, cie- 
szące się popytem orga- 
ny wewnętrzne, dopiero 
wtedy wykonają egzeku 
cję. Za niecały miesiąc mam więc okazję Za 
migrić się w chmurę wolnych cząsiek ele- 
mantamych. No chyba, że coś wykombinużę... 


EELUUHE | 


W porcie kosmicznym leży na lawce pia- 
szpart, który ralaży sobre przywłaszczyć. Po- 
każ go bramkarzowi w Klubie Paradise jako 
dowód tożsamości. W lokalu uciech zabierz 
perfumy oraz laskę (taką drewnianą a nie 
panienkę). Porozmawiaj z szefową, zaoferuj 
wykonanie przysługi. Masz odzyskać rodzin- 
rą wazę, która wylądowała w Iombardzie 
W miejscugdziesiedzibiedakz kapeluszem 
jest do wzięcia worek, rurka gumowa oraz 
puszka z onydnym gmgiem. Tę ostatnią daj 
żebwakowi. pamiętaj, że sam możesz lak kie: 
dyś zarabiać na życie. Możesz już ióć do 
lombardu. Zabierz ważę z wystawy, wyjmij 
zeń papierek | schowaj ją do worka. W ten 
sposób udac się wynieść ją niezauważenie. 
Wazę zwróć babce w klubie. poproś w za- 
miar o metalową figurkę ze stołu. 

Pora wybrać się do baru. Porządnie cię 
sLSZy, ale nie masz jezczegolówkinacninka 
Zabierz wszystkie widoczne przedmioty, Ter. 
słoik, zakrętkę oraz gazetę. Przyjrzyj się do- 
kładriej facetowi w różowej koszuli przy kon- 
1uarze. Możesz z nim porozmawiać. Następ: 
nie zw mu wystający z spodki zakony kowe 
tek W iombardzie wymień go na spłacórńy już 
aparat latograficzny. ldź do motocyklistów. 
Budka pobiera rielegainie swój prąd z pobli- 
skiej latarni. Na szczęście wyprowadzili jedno 
wyjście dla klientów. Skorzystaj z riega, by 
raładować akumulatorki acarału. Podnieś z zie- 
mi puszkę oleju, przeszukaj śmietniki | weż 
znalezione ją. Zaofiaruj metalową figurkę pd 
cą się z wielu monet drobnych rominałów 
kurtkę jego kumpla. Wróć do żebraka z kape- 
luszem. Po ropopodobnym grogu jaki mu da- 
łoś widzi już gwiazdki, ale to jeszcze za mało, 
by zabrać jego skarb. Strzel zdjęce slerając 
się wyczłować flsszem w jego oczy. Teraz 
możesz wziąć kapelusz, wyjąć z niego mone- 
ty i dla niepoznaki odłożyć na miejsce. 

Nareszcie masz walutę na jednego ma- 
lego. W barze zamów jakiś trunek, usiądź 
nawolnymstolkui zapłać barmanowi. Pad- 
czas gdy się rozkoszujesz, w lokalu 2a- 
cznia się rozróba. Koniec końców wszyscy 
wykańczają się nawzajem. Na dywanie zo- 
Gay złoty pierścień, symbol przy- 
należności ćo rodziny. Przyjmij resztę, któ- 
rąwydacibarman. Wychodząc, dyskretnie 
zaopiekuj się pierścieniem. 





























Skieruj swe kroki na najbliższy przysta: 
nek metra. Żeby wejść, Irzeba wrzucić że- 
tar. NaszcCzęście pamiętasz taki jeden nu- 
mer. Qwifi monełę w papierek | tą atrapą 
oszukaj aulomat. W maszynie ze słodycza- 
mijakiś amator zostawił śrubokręt. Jesttak 
mocno zaklinowany, że wydostaniesz go 
dopiero po aplikacji oleju. Podnieś radio- 
magnetołon. wsiądź do metra, zabierz le. 
żący na ziemi spray. Wysiądź dopiero na 
ślacji THEHILL. Zerwy muchomorka. Podejdź 
do kamery i powiedz że chcesz zwrócić 
pierścień. Będziesz musiał go pokazać elek- 
tronięznemucku. Wewnąfrzrezydeńcjzwróć 
zgubę bossowi. Spylaj go przy okazji o ja 
kąśniekrwawąrobotę, Masz szczęście, może 
jednak udaci się zarobić” brakującą torsę 
Wystarczy że wykradniesz trzy przedmioty. 


UBETEILL 


Jedź do baru. Przywołąj do siebie robo- 
ta-kelnera. Śrubokręłemwymontuj z niego 
płytkę. Podłącz ja do magnetnłoru, otrzy: 
masz prowizoryczne zdalne sterowanie. ldź 
dołodzi z żywnościądla go. Strzegącego 
ją androida unieszkodliwisz płotem. Zar 
bierz czapkę kapiłańską, wymień ją na dy- 
wan w lombardzie. 

Masz wszystko co jest potrzebne do 
skoku. W galerii pożycz kulę z postumentu. 
Podejdź do gabłoty z szukaną rzeźbą. Jest 
chroniona pancernym szkłem oraz podpię- 
ta pod system alarmowy. Rozłód na podło- 
dze dywanik. Nałóż rurkę na puszkę aero- 
zolu, otrzymasz coś w rodzaju miotacza 
preumatycznego. Wystrzelkulkę ówarazy, 
potem jeszcze raz by wytrącić rzeźbę 
z uchwytu, Zabieraj zdobycz i w nagi! 


NWETUTEJ i 


Misję rozpocznij na Eat Eruk. Przekłuj 
kalon chłopca śrubokrętam. Weź sznurek. 
Wskocz namomentdo REGURGI by wziąć 
skamieriałego hot doga z budki. Udaj się 
do Badside, do łodzi. Właśnie odjeżdżać 
będzietransport żywnoścido Zoo, zdążysz 
załapać się na przejażdżkę ra gapę 








Pozpyl perfumy namenstrum (tosię nazy- 
wa zniewalające!) Weź dwie lany, przesuń 
siano i otwórz kratę. Przymocuj jedną lianę 
do ucha. Podnieś patyk, przywiąż do niego 
drugą lianę. 2 laski i sznurka zmontuj łuk. 
Myslrzel obciążoną lianę w stronę dachu. 
Przedostań się na drugą stronę. Pepchną 
króbęzkaw stronę rośliny mięsożernej, Mniej- 
sza gęba będzie syla, większą nakarm hat 
dogiem, Teraz mozesz bezpiecznie dostać 
się do gniazda. Musisz zręcznie podmienić 
bezcenne jajo, nato znalezione na śmietniku, 
Ewakuuj się przez kratę, zanim mama pła- 
szek spastrzeże kradzież. 


[UMEKT 
wejdź do klubu erclycznego w Badside. 
Panienka przy recepcji notorycznie źuje gu- 
mę. Zabierz kawałek, kiedy odłoży ją na biur- 
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ko. Przedosiań się do REGURGI. Napełrą 
slok majonezem rozlanym ra blacie budki, 
Zlag weń latającą tlustą muchę. Idż na komi- 
sariat Może udałoby się skryć przed MLSEm 
w jakiejś przytulnej celi więziennej? Niestety, 
niewiele wskórasz. Możesz za to wyciągnąć 
worekmęki, który gliniarze przechwycliw ostat: 
niej zasadzce na kartel narkotykowy, 

Udaj siędobarku, krzyknąw stronę okienka, 
Wtedy panienka z obshugi raczy zakończyć 
swą przerwę. Poproś ją o założenie konta. 
Waorekz monetamibędzie zaduży, będziesz 
musiał zdeponować go U pana za drzwiam 
Zadzwoń do drzwi jeszcze raz, że ta niby 
chcesz odzyskaćswoją własność. W Irakcie 
rozmowy dokładnie zalep zamek gumą do 
żucia. Kiedy gość sobie odeądzie, bedziesz 
mógł wegść do środka. Zabierz leżący na 
podlodze pusty worek. Śrubekrętem otwórz 
półkę w lewym górrym regu. Wydostań ze 
średdka spis kont oraz plany banku. Wracaj do 
kanałów pod Z00. Frzy pomocy pianów od- 
szukaj alkowę, która leży nagblizej sejlu ban- 
kowepo. Połóż na ziemi purchawkę i uwolnij 
muchę. Domowej roboty bomba otworzy ci 
przejście w murze. Wewnątrz rozsyp mąkę 
by wykryć rozmieszczenie laserów. Dopiero 
teraz możesz bezpiecznie wziąć bony. 


ULEGŁ: 


Masz ż wszyskie rzy przeci, kóre 
sąkluczem do wielkiegobogaciwa. Kiedy przy- 








niesiesz je do szefa, okaże się, e niety jeden 
masz cios skórzanej pałła w głowę. Riesztką 
gasnącej świacdomeści zdajesz sobie sprawę. 
iż zostałeś koncertowo zrobiony w balena Po 
ultraszybkim procesie sgdowym lądujesz w cali 
więziennej. Usiądź na łóżku. Kiedy rozmy- 
Ślasz nad swoim beznadziejnym położeniem, 
kłoś podrzuci ci przez okno male urządzenie. 
Przeczytaj instrukcję cheługi, następnie wy- 
seluj przedmiot wścianę i wciśnij przycisk. 
Wejdź w ziejący otwór. W sąsednim aparte- 
mecie odsiaduje gość, który ma hoła na punik- 
cie wojska. Będziesz martwił się tym później. 
Odkryj zakamufiowane przejście w podłodze, 
Porijesieónyn czyń week a 4 
jedno wyjścia. Tu nie ma przebacz, trzeba 
pa prostu znależć. 

Odetchnaj świeżym powiewem wolności. 
Tylkonie zachłyśnij Sip, jeszcze nie zszędłeś 


L CAU 


z haczyka F "rzejdźna prawą stronę. Nactwartej 
przestrzeni użyj kgemniczy gadget ponow- 
nie. Fozpekuje się do pelnowymiarowego 
modułu rakóetowego. Dolecisz ram do orbitu- 
jącego wckól planety słatku. Sprowadzii cię 
tam federalni. Tacy mili faceci. Mają dla cie- 
bie zadanie na pobliskiej planecie. Masz wy- 
kraść nowy wynalażek — jest róm globalna 
broń, która w rękach tyrana zniszczyłaby ca- 
ły świa. Odwaznie zgadzasz się na wszyst: 
ko. Właściwie to nie masz wyboru. 


Na planetę jedziesz jako zwykly turysta 
promemwycieczkowym, Przeczytajlażącą 
nastoleksiażkę, Wychodząc zabierz kwia- 
ty. Wręcz je zakochanej parze w korytarzu. 
W len sposób odwrócisz ich uwagę od po- 
rtfeli, które za ctwilę zmienią właściciela. 
Z portłeła wyjmij karię kredytową i dowód 
osobisty. Idż do baru. Potrzebujesz strzelić 
sobie dużego drinkola. Daj barmanowi kar- 
tę kredytową, pokaż dowód. Teraz możesz 
rozpocząć dalsze rozcieńczanie krwi alko 
holem. 

Na powierzchni będziesz mial straszkwe- 
go kaca. Poproś Narmao odwrócenie uwagi 
starszej pani, wtedy pażycz sobie tuterko. 
Porozmawiaj z umundurowanym tecatem. 
Czas zwiedzić miasto. W sklepie możesz 
ukraść śrubokręt. Prośbą wycygań odwłaści- 
cgłapudłoczęścizamiennychi książkę. W tej 


ostatniej znajduje się hasło dla pałacowej 
siraży. Mimo bółu głowy, ciągnie cię do miej- 
scowepo baru, Przekonaj naukowca, że do- 
ręczysz list do księżniczki w zamian za przy 
slugę. Udaj się do pałacu. Wejścia do budu- 
aruRuthie broni zły pies Przypomacy śrubo- 
kięla zmont z części zamiennych i kuterka 
malepokotka. Otrzymaną zabawką zajmiesz 
brylana na tyle, by przejść dalej. Wejdź po 
pnączach do ckna. Porozmawiaj z czarnow- 
losą pięknością. Oczaruje cię natychmiast. 
Zamiast doręczyć list, sam się z nią umów. 
Wróć do baru. Nakłam naukowców, że 
Rufhia za rim szaleje. Przyjmij jego kluczedo 
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lanego laborato- 
rium. Odszukaj Npal- 
ma. Poproś go 0 zdó- 
bycie munduru wojsko- 
wego. Następnie opowiedz 
muswójdaboliczny plan. Narmprzebierzesię 
2a księżraczkę I będzie się wdzięczy! do król 
kowzrocznego naukowca, podczas pdy ty wy- 
kradniesz z laborałorium broń. Wszystko szła 
jek z płatka, tylko w środku czekał na ciebie 
komitet powitalny. Znówu lądujesz w pudle. 
Więzienie zaczyna być twoim drugim 
domem. Poczekaj. aż w oknie pojawi się 
Narm, Powiedz mu, by poprosi Ruthieo po- 
mac. Fodyktuj mu wiersz małcsny. Nieza- 
leźnie od prawdziwych zamiarów, musisz 
być bardzo delkatnyi rozważnyw doborze 
rymów. Ksieżriczka uwolni cię w ostatniej 
chwili, kiedy już będziesz leżal gotowy do 
smażenia na sali tortur. 

Spotkaj się z Ruthlessw barze. Podzię: 
kuj za uwclnienie. Poproś o przepustkę na 
bagaż do twierdzy jej ojca, Skycity. Znajdź 
Narma, każ mu szukać dużej skrzyni na 
lotnisku. Sam idź w jego ślady. Nalep.prze- 
pustkę naskrzynię, wejdź dośrodka. W trak- 
cie lołu dojdziesz do wniosku, że lepiej 
będzie zmieniekryjówkę. Wejdźciez Npał 
mem do bączka ewakuacyjnego. 


SKYCITY ż 


Ocpał nastąpi przedwcześnie, dlatego 
czeka cię dluga wędrówka na górę, po 
schodach. Odsuń jedną ze skrzyń, odkry- 
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jesz tajne przejście. idź dalej, z doku na 
dole zabierz łam. Porozmawiaj z Futhia 
w 5alipo prawej. Wróć, przejdź zakamufło- 
wanymi drzwiaminagórze. Łomem otwórz 
skrzynię, Zabięrz zę środka nadmuchiwany 
kalonik i butlę ze sprężonym helem. Pa- 
środku sali leży pojemnik z krysztatem. 
Potrzebną kartę kluczową wydobądź od 
Fiuthlezs. Kryształ umieść w transputoniei 
z pobaw się komputerami. Wy- 
pytaj księżniczkę 0 jej cj- 
ca. Porozmawiaj z Npal- 
mei wróć da sali. Król 
będzie już czekał. Do- 
wiesz się, żekryształsta- 
nowi klucz do innego 
wymiaru, w któ- 
rym MUS prze- 
chawuje swoje 
oibrzymię: akta. 
Diatego federaini 
tak chcieligo dostać, 
wystarczyłoby wprowa- 
dzić parę zmian, by poprawić swój budżet 
na wieczność. Musiał to zrobić człowiek 
z zewnątrz, inaczej wszechpotężny MUS 
dotariby po nitce doklębka. Załóż sięz Kró- 
łem, że kryształ nie działa. Oświadcz się 
Ruthie, Kartą przetargową bęczie posag. 
Cóż, okaże się, iż kryształ stanowił jedynie 
wysublimowaną formę subtelnej transcen- 
dentalnej nieprawcy. Po prostu bubel. 
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Kolejna gra COKTEL VISION po- 
twierdza wysoką pozycję tej firmy 
wśród producentów przygodówek, 
Digitalizowana grafika, rozsądny Sy- 
stem sterowania I niebanalna tabu- 
ła stanowią o jej jakości. Jedynym 
mankamentem, co zarzucano i po- 
przedniczce, |est niewielka liczba 
zagadek, często nazbyt prostych. 
Cóż, 18 MB żywej wagi zawiera zato 
animacje, których nie spotyka się 
codziennie. 

Zciekawostektechnicznych zawar- 
to m.in. AUTOSAVE, tzn. mechanizm, 
który automatycznie zapisuje stan gry 
na początku każdego nowego etapu 
i nadajeodpowiednie nazwy, oczywiście 
tradycyjnie z wglądówkami 


Q Wirakocza, panie wszechświata! 
Kim jesteś, żeńską czy męską istotą? 
O sprawca wszechrzeczy, kim jesteś? 
© wyrocznio świafa, gdzie przebywasz? 
Czymożenade mną, czy może podemną? 
Czy może za tym wspaniałym tronem? 

- Pieśń Inków 


Z pożółkłych kań pergarrinówpowraca- 
ja dzieje króla w złotej masce I jego syna, 
Atahualpy. Śmierć młodego wodza, który 
podziśdzień, jak szepcą starcy, spoczywa 
w jednej z andyjskich pieczar, oczekując 
aż świat sianie się lepszy. 

Oto co trzeba zrobić, by raz jeszcze 
odżyłapamięć o czasach, coodeszływ za: 
pomnienie. 

-$irażnika pozbądź się rzucając w jego 
kierunku kamieniem i schowawszy się za 
ogrodzeniem zrzuć mu na głowę umoco- 
waną nad bramą belkę. 

-W kabinie włącz ekran kontrolny. Wy- 
dobądź kutelkę ze skrzyni otworzonej ła- 
mem. Wlej zawartość do zbóorniczka, po 
czymuruchom silniki. 

— Obok lokomotywy, z pomocą oliwiarki 
i łemuporusz dźwignią. W środku adblakuj 
tomamkołeki odpal towypolerowane żela- 


oczyść w piasku i otwórz nim zane! - 
cią usuń rdzę z sejlu. Ustaw znaleziony 
kod. 

— Na planecie Annobor, rozgarniając 
liściem piasek odnagdziesz ślady. 

-W leśnym zaułkuwydobądź z roztrza- 
skanego na kamieniu małża perłę. Ciśnij 


w małpę świeżym małżem a rasiępnie 
w gnieździe dotkrąj partą jaja błyszczącego 
jedeitem 

-Krokodylowi wszczepw oczodoły pgr= 
tę i jego. 

— Oba beta i rozszczepiony na Ćwoje 
owoctykwy umieść naflarachi ponad wej- 
ściem do pieczary. 

- W dolinie trzech snów wdrap Się na 
urwisko. Zaczep o korzeń linę, wbij kołek 
w blok skalny i usuń małe kamyki, by móc 
skorzystać z prymitywnej windy. 

- Pomódi się (2, 4, 7). 

-Łańcuchzaczepwe wgłębieniu, a utwo- 
rzony z roztopionego minerału dysk wydłub 
tomem. 

— Postaw gałęzie na śniegu, dołącz rze- 
myki dysk. Daj Lame konchę, by po chwili 






















wzruszyć starca uderzeniem w gong. 

-W lodowej komnacie strąć stalaktyty. 
które topiąc się pod wpływem slońca wy- 
pałnią buktak. Wlej wodę do wazy. 

Na asteroidzie odetnij naszyjnik straż 
nika. Łomemodbarykaduj otwór i w szcze- 
linywtop odpowiednie Agury. Obejrzyj wej- 
ścia do wnętrza. Połóż napółce mołek. po 
czym wróć do sali ze znakiem klucza | wci- 
śrąj wszystkie przyciski. Figurki przenieśco 
drugiej płyty i tam je umieść. Droga do 
serca asteroldu będzie wolna. 

To tutaj Eldoraco przez ostatnie chwila 
czuł obecność ciała. które wraz z duchem 


pdy całownik jesl czerwony 

F3 - ciężkie poczski 

FA - bomba - wana użyciarazemz F3, by rcznieść 
stado myśliwców Agurre'a w etapie ASSAULT 
F5 - przechwytywacze - w ulapie 505 KELT 
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Od zachodu strzegł Mordoru mroczny 
łańcuch Efel Duath, Gór Cienia, ad pólnocy 
- posżarpane szczyty i tyse grzbeaty Ered 
Lilhui, GorPopienych. szara jak popiół, Dwa 
1e lańcuchy stanowiy dwie ściany jednego 
mur opasującego posępnie równny Lithlad 
| Gorgoroth wraz z rozlanym pośród mech 
olbrzymim gorzkim jeziorem czy morzem 
wewnętrznym Nunen, w miejscu 2a$, gdzie 
EWMUENUKWJEWWCLM 
północy: między tymiramionami otwierałsię 
głęboki wąwóz, To byl Kinth Gorgor, Stra- 
OWEZWIZEEEL AEP 
EF EE ZAUKELELU 
urwiska, a wsiępu broniły dwiepionowaskały 
czame | nagie. Na nich sterczały Zęby Mor 
doru, dw e potężna, wysośie wieże..." 


THE STORY 50 FAR 








Tolkiena, „Władca Pierścieni". Tym, którzy 
czytali książkę, nie trzeba tłumaczyć fabuły 
isensu mizji. Jednak okazuje się, ża nie 
wszyscy jeszcze zapoznali się z klasyką ga: 
tunkufantasy. Spacjalnie dlanieświadomych 
podaję, w skrócie, historię, która doprowa- 
dzia dowysłanianaszychbohałerównawieką 
wyprawę. Otóż kladyś,w dość zamierzchłych 
czasach (i niew naszym świecie) pewien pan 
a imieniu Sauron, skądinąd bardzo potężny, 


[NE 


zły czarownik, nie bez powodu nazywany 
Władcą Ciemności, postanowił stworzyćkik- 
kanaście magicznych piarściani, według nar 
stępującegowiarszyka: 
Trzy pierścraniedia krółóweltów podotwar- 
tym niebem, 
Siedem dla władców krasnali wich ka- 
miannych pałacach, 
Dziewięć dia śmiartalników, ludzi śmierci 
podłeglych, 
„Jeden dla Wiadcy Ciemności na czamym 
tronie 
W Krainie Mordar, gdzie zaległy cienie, 
Jdeń, by wszystkimi rządzić, Jeden, by 
wszystkie odnaleźć, 
Jeden, by wszystkie zgromadzić I w Ciem- 
ności związać 
W Krainie Mordor, gdzie zaległy cienia, 
Dawały one magiczną moc tym, którzy je 
nos, ależa pewną cenę: właściciel pierście- 
nia stopreowo uzależnaał się od tego najważ: 
niejszego, Jecynego. Całe szczęście, że Sau 
ronzgubi swójpierścień Magiczny przadmiol 
„wypłynął rage jako wiasność pawnegohoż- 
bita Bilbo Bagginsa Tera2 Rada Czarodzie- 
jów postanowiła, że Piarściań, jako żródło 
wszelkiego zła, należy zniszczyć. W ogłu zni- 
szczenia Pierścienia należy wrzucić go do 
DECWZ TE PI ELSCUWCNA 
ty. stmeje tylko jedan problem: Czarna Góra 
leżyw samym sercu Mordoru, kraju rządzo- 
nego przez Saurona. 





ZONE 66 jest jadną z gier EPIC ME- 
GAGAMES — jedriej z większych firm 
wydających w dużych ilościach gry sha- 
reware, Ich podstawową cechą jest to, 
że są conajmniej o klasę lepsze niż gry 
konkurencji. Z EPIĆ związane są też 
firmy takie jak APOGEE i ID SOFTWA- 
RE, cw od razu przywodzi na myśl gry 
WOLFENSTEIN oraz DOOM. 

Z kronikarskiego obowiązku trzeba 
Jeszcze odnotować, że ZONE 66 była 
jedną z pierwszych gier wykorzystują 
gych nową kartę dźwiękową Gravis Ultra- 
sound. która zaczyna powoli podbijać 
uszy | Serca graczy 





| DWIE WIEŻE 

TWO TOWERS jest już drugą, z leska 
usprawnioną częścią cykłu LORD OF THE 
CEL ECOLE ZEL 
wstępu fintro, zresztą kiepskie, nie mówi 
EO EECEOCOLELNAZ 
ELU UW ACE ELFETIEJ 
siętui ówdzie po ogromnej mape. Grajest 
dwuwymiarowa = póstace widzimy z lodu 


płaka. Od czasu do czasu rozmawiamy 
2 ludźmi (tzn. zadajemy im pytania, a oni 
naniaodpowiadają albo nia), czasami tuje 
my orków, upsory |inne niewinne stworze- 
LEJE NOPW CHE WCEFLILETH 
slaci, z których kazda ma swoją charakte- 
U ENLUEDE EHCI NFI 
sila, zręczność i wytrzymałość. Każda po- 
stać ma też pewne specjalne umiejętności 
EH ENENLEWEEF FCI 
EEEE JESC JEJ 
przedmioty, itd. Zadaniem gracza jesi lak 
wykorzystać przedmiotyi możliwości czian- 
ków drużyny, żeby móc pokonywać kolepne 
przeszkody. Niastaty, większość walk opee- 
ET OJZEWENENE CEE WC) 
psgudolosowych, a nie na taktyce walki — 
EJ COEZSEREHELWICAE ELTA 
LCEEJ EW sora 
Najpierw trzeba znależć u wrót lasu le- 
OLE WEEWIEMEEETMETEN 
a dziadek okaże się przebranym Gańdal- 
fem. Akcja przerzuci się do Froda i Sama, 
którzy po przepłymęcu rzeki wędrował na 
południe, gazie spotkali Golluma i złapak 
gonalinęeltów. Gollum poprowadziłich do 
OWOC PI EJEEEUEWIELLEUJ 
Faramira i mnych krasnoludów, którzy po- 
mogli im w walce. Po krótkim odpoczynku 
WOCHE LECCE OrZEY 
WELIEEW I ETEELUEOWELNIEJUE 
północ. Wspinając się po schodach dotarli 


HO" 


Smutna historyjka przedstawia oku- 
lanego w szmaty pilota, który spieszy 
się nakolację. Na jego oczach rozgry- 
wa się masakra, w której giną jego 
najbliżsi= na osadę spada bomba ato- 
Mowa, rzucona przez nieprzyjazna mo- 
carstwo, które właśnie rozpoczęło in- 
wazję w tym rejonie. Bohater ze stra- 
szliwym okrzykiem wsiada do swego 
śmiercionośnego pojazdui wyrusza, by 
srogą zemstą pomścić stratę swych 
najbliższych. 

Demoka rozgrywasięw jednejz ośmiu 
Scanerii, na której rozmieszczona są Umoc- 
mienia rieprzyjaciela, Nad terenem krą- 


do tuneiu, gaze Frodo wpadł w pajęczą 
$'eC, a 5am pokonał Smeagola ! przywitał 
złą pajęczycę zaklęciem Galadneli. Orkowie 
wyłowai Froda i zawlekli go do wieży 

U WZEJUNP EEC LEJ 
południowy most i dotarła do królewskiego 
pałacu. Gandali popędzi różdźką króla The- 
udena, a Aragorn zwerbował wszystkich do 
UE AE CUŁENOLNCE EWOLEUZTHĄ 
i apróżnii kilka skrytek, zbrojownię i spiżar- 


0 [OWEŃ 


nię. Posłeni i obładowani wyruszyli w kie 
runku Helmowego Jaru. Po drodze Gandalf 
odłączył się na chwilę, by odbić z rąk orków 
Erkanbranda. Zaś Aragorn postliwszy się 
w twierdzy zebrał siły! ruszył do morderczej 
PO EEEWEUC REL NTNEZALJ 
cienko, przybył z odsieczą Gandalti poszyb- 
kim dokończeniu dzielawszyscy 
ruszyli do isengardu 
Wschodnim brzegrem lseny 
EWELINA WIIED 
Sia, które było już opanowane 
przez E' tyz Metrymi Pippinem. 
LEFELIMENETEW NIET 
POTLTRUE SCIENCE 
Sarumana, gdzie Gandalf zla- 
mał jego rózdzkę. Znależli (aż 
ważny magiczny kamień 


ÓW SÓW Ć 


żąjego patrole, a na ziemi czyha artyle- 
riabroniąca naziemnychumocnień. Twój 
pojazdwyposażonyjestw różnorakiebro- 
nie — pociski i odmiany rakiet. które po- 
trafią skutacznie damolować sprzęt nie- 
przyjaciela. Na szczęście teren jest lak 
obszemy, żeprzeoranie wszystkiegotrwa 
minimum kilkanaście minut Klawisze pod- 
stawowe dodatkowe są wypisariew opcji 
HELP. Podstawa to prawy palec na prze- 
pustnicy, ławy nabombachi jeszcze dwa 
inne do skręcania. Wybuchów będzie co 


EPIC MEGAGA 


Jednak trochę wcześniej, gdy drużyna Ara- 
POLELE SCENIC EEG 
pinw niewoliorków byk prowadzenido lsan- 
gardu. W podróżyoddzial orków zaatakowali 
Rohirmmowie, a hobbici wymknęli sę do la- 
su, Przekroczyłi Rzekę Entówi spotkali sta- 
OBEP W UELENEW CH 
rumana. Drzewiecdowiedziawszy Sę0 jego 
U WUEEIEGOCIELCEG OLEJ 
uchwaliło zbrojną wyprawę nalsangard Po- 
trzebnabyła jeszcze akcapłacja Nagsiarszych, 
poktórą wyruszyk Merryi Pippin. Zabraną po 
drodze wodą napadli drzewa i mogli wracać. 

U PELEUECE ZW EEEJ Ne 
WLEJETOWNIELK TEFL RE UI 
przejściemi podziemiami dostal się do środ- 
ROEE ELE 
wydostak się północną bramą |... spotkali 
LMTEŁIEWJEŃ 

Tuprzerywasię narazie opowieść © przy 
godach powiernika pierścienia i jago kom- 
panach. Jeśli w skończonym Czasie ukaże 
się dokończenie przygód (prawdopodobnie 
będzia to „Powrót Króla”), to my na pewno 
będziemy gotowi, by ją wam opowiadziać. 

Virus John Zabiyaka 

WEOMOALEJ W NEJCYT:) 
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sk L. 
niemiara, krwi niewidać, bowszystko co 
żywejes! palonena popiół, Radarw gór- 
nej częściekranu pokazuje rozmieszcze- 
nia skupisksił niaprzyjaciala. Wybić trze- 
bawszystkich. 
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— Bk procedu 
Daryl Gates z pol] g 
Powiem wprost, mnie słę to nie podo- 
ba! Gra straciła wszelką tożsamość. 


uclęta głowa „e. 
nie dość, ża zabija, to leja ofiarom klej 
da oczu, uszu, ust. Dodalkowo wiąże je, 
torturuje, s ma pamiątkę ucina sobie 
coraz to Inną częać ciała - ucho, rękę, 
ząb czy głowę. Czy SIERRA nie potrafi 
już inaczej uatrakcyjnić swoich gier? 

Digitalizowana grafika PO, jakkolwiek 
starannie wykonana, przypomina 


wczesne po! ACCESS SOFTWARE 
z gier odd iBdW, TUI LEE) 


ludząco 
STAR TREK - 25 ANNIVERSARY. Ca- 
losć jest koszmarnie duża ! wymaga 
gigantycznych zasobów pamięci 

Menu rozwinęła salę a jedną pozycję pt 
MAP. Jest ona zupełnie nielunkcjo- 
nalna, bo | tak lrzeba dojść w pobliże 
samochodu. by z niej skorzystać. 

Miejmy tylko nadzieję, że decydenci 
SIERRY albo każą radykalnie zmienić na 
lepsza ewentualny POS, albo wreszcie 
pozwolą umrzeć cyklowi śmiercią nalu- 
ralną. Fieanimacy|ne zabłegi przynoszą 
bowiem więcej szkod niż korzysci 
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dasna cholera! Raram z Bobem kon- 
tzyliśmy Akademię Policyjną. Jestem 
djcem chrzestnym jego ślicznej corecz- 
kl. Niemal autometycznie, wyuczonym 
PO z ky PLUC 
€le do wyobrazonego śmietnika. Narzu- 
clłam na siebie marynarkę, włożyłem 
berettę do kabury i na sygnale pogna- 
łem da celu. Pa prostu policyjna rutyna 


1 4>74] TW] 


Porozmawiaj ze wszystkimi obacnymi 
na miejscu zbrodni. Zauważ napis wy- 
USE WIENE ELLO =TLONLIC 
suj go do awojego nolainika. Wyjmij 
swoje przybory (HOMICIDE KIT) z ba- 
gażnika samochodu. Przeprowadz dro- 
kiazgowe oględziny ciała zamordows- 
nego policjanta, notując LE OLEJ 
strzeżenia. Narysuj kredą (z przyborów) 
obrys papierosa | rwłok. Rutynowa 
sprawdz okolicę W śmietniku nieopodal 
znajdziesz ciało podziurawionego jak 
gile chłopaka. Opisz syluację w no- 
tatniku | porozmawiaj z Moblesem o 
drugiej ofierze. Ha koniec poproś Julle 
Chester o wykonanie zdjęć oraz zebra- 
nie dowodów rzeczowych 


PONIEDZIAŁEK 


POCEN OTW JELENI 
deratwa Boba Heckmana razem z Halem 








puter, Możesz się na 
numeru odznaki (612) oraz 





danych próbach ominięcia jej osoby, 
będziesz zmuszony siłą utorować sobie 
drogę. 

Jedz do miejskiej kostnicy. Sekretarca 
machnij przed nosem odznaką. Poroz- 
mawlaj z asysteniem koroneta, następ- 
ŁETUE ZUNE CU 
czyskane Informacja o denacie. Wycho- 
dząc zabierz koperty z przedmiotami 
osobistymi Boba Hickmana i Bobllego 
Washingtona, Będziesz muslał je oddać 
rodzinom zmarłych. 

Zacznij od żony Boba Hickmana. Drzwi 
otworzy jego Górka, po krótkiej rozmo= 
wię wpuści cię do środka. Zapłakanej 
Katherine oddaj przedmioty męża. Mes 
slsz, aczkolwiek niechętnie, zadać jej 
parę pytan o męża Kłedy zadasz pytar 
nie o problemach z askoholam | środkae 
mi odurzającymi, Katherine wybiegnia z 
pokoju. Rozmawiaj z malą Valerie, aż 
wapomni, że tatuś trzymał swojegzeczy 
w szafe, Otwórz ją myjmij znajdującą 
PLN 

Jadąc przez miasto Cl się 
wezwanie do stawienie SIę na ćwiczenia 
strzelania. Dobrze byłoby poćwiczyć 
przed sprawdzianem Z piskiem opon 
OWEN EOEJECLOE CH 
demię Policyjną. Wypełnij znaleziony 
tutaj formutarz 135,1 i wręcz go Ber- 
lawi. Za ćwiczenia pozaałużbowe trzeba 
zapłacić. Dopiero wiedy będziesz mogł 
wziąć amunicję, słuchawki i ciemne 
okulary, Na strzelnicy wykonuj komendy 










DLA OE AZOEDIJ 
śwoją odznakę 
policyjną. Zadaj jej parę pytan. W nagro- 
dę za pomoc podaruj jej jabłko. Na pra» 
wo mieszka pan! Wi „ Przed- 
staw się. Zwróć jej osobista przedmioty 
syna, następnie porozmawiaj © nim 
Powolutku się ściemnia. Wracaj do Par- 
ker Center. Zeby wejść, musisz wpiąć w 
garnitur swój identyfikator. Windą zjedz 
do podziemi. Daj Julie Chester probkę 
kleju ze sklepu I pigułki Hickmana. Te- 
rez wjadź na czwarte piętra. Oddaj da 
przechowalni wydłubane ze ściany kule, 
z przeznaczeniem na pałkę (SHELF 
STORAGE). Kiedy wrócisz do biura, zas- 
taniesz waciekie dzwoniący telefon. Od- 
bierz słuchawkę, iniormato" ma nowiny 
Nagraj w tym momencie grę 

Pędziaz na spotkanie do South Cantral. 
Okazuje się, Ze to pułapka. Kiady zacz- 
ną się kłopoty achyl się, zwłóż kami: 
zelkę kulgcdporną | wykonej dwa skoki 
DEE TEDE" 
wydosłać zań strzelbę. Musisz wykor- 
czyć dwóch chłystków, pomagać ci bę- 
dzie właściciel pobliskiego sklepu. Po 
zużyciu wszystkich naboi możeśż faz 
naładować strzuibę. Jeśli ponownie wy- 
czerpie ci się amunicja, zostania tylko 
wysłużona Beretta. 


WTOREK 


Dzień rozpoczyna się niezwyczajnie. 
OPOLE LEE 
wanie dziennikarki oraz kowbojskie wy” 
czyny w South Central. Porozmewiaj ż 
PEL JR O WLOCWANIJI 
3.14, po czym jedź do podziemi odebrac 
moją broń. 
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Do Parker Center przyszła malka zable 
lego oficera. Porozmawiaj ż nią Prze- 
czytaj leżąca na biurku zawiadomienie o 
pogrzebie Hickmana. Jedz do Katherine 
I porozmawiaj z nią. Po męczącym dniu 
udaj się na odpoczynek do baru Short 
Slop. Waz precelki ze stołu. Porozma- 
wiaj z Samem Julie 


SRODA 
PS: PRLUIKCUCEJOLC WTA 
prawie w urzędzie dzielnicowym. Nagraj 
konieczne grę. Odpowiadaj na zadewa- 
me pytania. Kiedy Dennis Walker zacznie 
alakowac. szybko spacylikuj go piglgle= 
tem. Poleć mu. by upuscił broń, potem 
- by ukląkł z rękami na głowie. Zanim 
Się wywinie, sku| go kajdankami. 

W blurze porozmawiaj z Halem. Wypeł- 
nij nowy formularz 3,14 i daj go part- 
nmarowi. Zgodnie z terminarzem musisz 
udać się na strzelnicę do Akademii Polk 
«yjhej Strzelaj szybko i celnie Proce» 
dura jest ideniyczna jak przy ćwicze- 


pau precie. Podejdź do drzewa okrążo- 
a zdała nó Z ar 
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rozmawiaj z Barbie. 


przez reporterkę. Tym wydarzeniem 
skończy się eż ten dzien. 























parku. Zaprowadzi cię do opuszczonej 
alejki... 


Drogę w hallu blokuje tan sam pies, kte- 
ry wcześniej pałętał się przed drzwiami. 
Podaj mu pigułki uspokajające 





wórz kluczem drzwi. Włącz latarkę. Dos- 
teniesz w twarz od zebójcy. Dojdziasz 
do sięble w pokoju na górze, plinować 
R będzie znajomy, pałaczek, 
tak hojnie nakar- 
miłeś, Rzuć piłkę przez okno. Z lodówki 
wylmii odelętej zapalniczką z 
„Za ale wen 
wylot, a otrzymasz poręczny 
nik, Wejdz do pokoju na końcu kory: 
tarza. W obronie własnej podpa! zbo- 
Gzeńca. To już koniec gry. Jaka szkoda... 
że nareszciel 
User Jama 
142 
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Fari footballu amerykańskiego rie 
dorastają do pięt kibicom Legii ari Mi- 
liardera Opoczno. ich ulubiony sport 
też nie sprawdzilby się na murawach 
polskich boisk. Dlaczego więccała Ame- 
ryka szaleje za tootbaślem, olewając 
z grubsza tradycyjną piłkę noźną, którą 
oni zwą scccerem? 

Najlepiej przekartkuj teraz kilka stron 
i zapoznaj się z artykułem w KGB, bo 
baz znajomości zasad gry nie zajdziesz 
daleko. A jeśli już jesteś po lekturze, to 
możesz zacząć swą drogę dó kariery 
w NLF COACHES CLUB FOOTBALL. 
Wybraliśmy wiaśnie tę grę bo najlepiej 
oddaje atmosferę amerykańskiego po- 
jedynku, a przy tym ołeruje różnorodne 
możliwości, w tym rozgrywkii zajęciatre- 
nerskie. Nie 
sposób nie 
wspomnieć 
innychtego 
typu gier, 
np. FRONT 
PAGE FO- 
OTBALL 
czyMiGRO- 
LEAGUE 
FOOT: 
BALL, 


Fo uruchomieniu programu i prze- 
trąceniu czołówki, na ekranie ukaże 
się plansza z emblematami zespołów 
i siedmiopozycyjnym manu: 

Defense End 
Duiside Linehacker 








Free Safety Middle Linebacker Strong Safety 


towarzyski. 
—TEAM EDITOR — cpcja ta 
umożliwia obejrzenie zawodni- 


Sh, ków dowolnej drużyny I zmia- 


 nęich charakterystyk. 
% — PLAYBOOK EDITOR —ta 
już wyższewtajemniczenie. Mo- 


„leśli satystakcjonuje cię dokonany 
wybór naciśnij przycisk DONE, a jeśli 
przeszla ci chata do gry — ABORT. 
Dociekliwi wypróbują zapewne opcję 
PREFS, w której ustawić można: czas 
trwania jednej kwarty (QUARTER 
LENGTH], typ dźwięków (SOUNOJ, ilcać 
wyświetlanych szczegółów (DETAILLE- 
VEL), oraz ilość zapisywanych ra dys- 
kufregmentówgry (FILMHIGHLIGHTS). 


HUEMN 


Tumożesz dokonać zmianw skladzie, 
ustawiariui taktyce dowolnej drużyny. Da 
dyspozycji masz następujące polecenia: 
każ RATES - ustalasz tuwska- 





zesz obejrzeć istniejące zestawy zagrań 
dowolnego zespołu NFL, a także zmie- 
nić je wedlug własrej koncepcji. 

- LEAGUE PLAY — przejście do róz- 
grywek ligi NFL. 

-FILM VIEWER - można hu obejrzeć 
zapisane wcześniej fragmenty meczów. 

- EXIT TO DOS — przeniesie cię do 
ukochanego DOS'u. 


PLAY FOOTBALL 


Przedrozgrywką zwykle dokonuje się 
wyboru zespołów. Komputer wybiera je 
samodzielnie, ale możesz zmierić ten 
wybór przez wskazanie kursorem (pole- 
canamysz) nazwy zespolu, a następnie 
wybrania jedinego zespołu z listy. Wybór 
zespolu to nie wszystko. gdyż trzeba 
także zmienić zestaw zagrań (PLAYBO- 
OK) na odpowiedni dla wybranego że- 
społu, (j. oznaczony taką samą nazwą. 
Możesz oczywiście eksperymentować 
z innymi zestawami, ale kaźda z drużyn 
posiada opracowane zagrania specjal: 
nie pod możliwości swoich zawodników. 

Poriżej nazw zespołów znajdują się 
dużeckna, w kiżrych dokonuje się wyboru 

graczyjedneji drgejstrony. Wybrać można 
komputer, jednego lub dwóch graczy, a w 
oknach poniżej rodzaj sterowania: Klawia: 
tura, mysz, joystick. Wybierz jeSZCZE To- 
dzaj gry: COACH — dyrygowanie drużyną 
z lawki trenerskiej, lub ACTION — bezpo- 
średniudzial w grze. Powyborze ACTION 
trzeba jeszcze ustawić dokladność symu- 
lacji: NORMAL lub EASY. 





Nose Tackie 


Guard 


PU 














Wide sna / 
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źniki zgraniadrużyny. OFFPNLTYi DEF 
PNLTY - oznaczają prawdopodobień- 
stwa popełnienia błędów przy ataku 
i obronie(spalone, faula, biędyw usta- 
wieniu).KICKRET,KICK BLOCK, KICK 
DEF — wskaźniki określające zacho- 
wanie drużyny przykopie (powrótz pił- 
ką, blokowanie, osłona kopiącego|. 
Wskaźniki PUNT RET, BLOCK, DEF - 
określają to samo dla kopa z powie- 
trza. Oprócz powyższych wielkości, moż- 
natu zmienić nażwę drużyny i miasto, 
z którego pochodzi. 

-EDIT ROSTER — możesz tu obej- 
rzać wszystkich zawodników darej dru- 
żyny i zmienić ich nazwiska, pozycje 
i parametry, Możesz wywołać wszyst- 
kich zawodników poleceniem ALL POS, 
lubteż różne pozycje osobno: BACKS, 
RECEIVERS. OFF LINE -to zawodni- 
cy formacji ataku, DEF LINE, LINE- 
BACKERS, SECONDARY - zawodni- 
cy tormacji obrony, wreszcie SPECIAL 
TEAM - to specjaliści od kopów. 

-STARTERS— tutaj ustalasz, którzy 
zawodnicy znajdą się w podstawowym 
składzie, Obsadzić musisz następujące 
formacje: OFFENSE — atak, SECON- 
DARY — druga liriacbrony, 4-3 DEFEN- 
CE,3-4DEFENCE=pierwszakniaobro- 
ny. czterech z przodu, trzech z tylu lub 
odwrotnie. SPECIAL TEAM — to nie tyl- 
kokopaczealel zawodnicy odbierający 
piłkę z kopa (PUNT RETURNER, KICK 
RETUFNEF), oraz zawodnik trzymają- 
cyiąprzy strzale nabranikę (HOLDER). 
Jeden gracz może występować nakilku 
pozycjach. o ile w grze nie występują 

ONE równocześnie. 
| — CDACHING - zajęcie dlatrenera, 
czyli wybór taktyki. Odbywa się to po 
y przez ustalanie proporcji między róż- 
| mymirodzajami zagrań: RUN-PASS— 
biegczy podanie, SAFEOFF-DARING 
OFF atak ostrożny czy śmiały, MAM 
GOVERAGE-ZONE COVERAGE —kry- 
cie „każdy swago” lub strefą, SAFE 
| oe-Burz DEF -obronabezpiaczna 
| agresywna, 3-4-4-3 — ustawianie 
| fimo ES] 
FBACK- jak daleko cołasię rozgrywa- 
jący. 2 TIGHT END--4 WIDE FECE|- 
VER - atak przez centrum czy skrzy- 
dłami. SHORT PASSES-DEEP FAS- 


























SES - długość podań. Żadne- 
go ze współczynników nie na- 
leży ustawiać zbyt skrajnie [bli- 
sko 0 lub 10032), gdyż prze- 
awnk szybko się zorientuje ła- | 
twiej mu się będzie bronić (lub 
atakować). 

— VISITORS - Dane dru- 
żyny przeciwnej. 

-LOAD TEAM SAVETE- | 
AM=to chyba oczywiste, ale 
po dokonaniu zmian w wy- 
tranej drużynie nie zapomnij zapisać 
JEJ na dysk, 

— EXIT — jak w kinie. 

Oprócztagomożaszwydrukować skład 
drużyny na drukarce, wciskając Alt-L. 





wał, ale przy testowaniu sędzia zasygna- 
lizuje błąd: ILLEGAL FORMĄTION lub 
OFFSIDES. Pozatym zawsze lepiej spraw- 
dzić rowe zagranie, zanim wykorzystasz 
je w prawdziwym (ec 








ar00 


| PLAYBOOK EDITOR | 


Tojużwyraźnie wyższy stopień wta- 
jemniczenia. Możesz budować tu do- 
walne rodzaje zagrań. jakie chcesz. by 
wykonywala twoja drużyna. 

- PLAY EDITOR — to właśnie to. 
Możesz wziąć na warształ dowelne 
zagranie ataku czy obronyi przemode- 
lować je po swojemu. Zmienić możesz 
wszystko, od nazwy zagrania (PLAY 
NAME], przez: ustawienie drużyny 
(FORMATION), zachowanie pierwszej 
linii (LINE BLOCKING), polecenia dla 
każdego gracza (COMMANDS), zmia- 
nękategorii dowolnego gracza (POSI- 
TIONS), aż po zmyłkowe zmiany usta- 
wiemia, tuż przed zagraniem piiki (MO- 
TION). Opcja REVERSE zmieni całe 
ustawianie na jego luslrzane odbicie. 
Każdegogracza możesz przesunąć my- 
szą (trzymając lewy klawisz) na nową 
pozycję. Mysz służy leż do wyznacza- 
nia drogji ruchu zawodników. 

- BOOK EDITOR - opcja porządko- 
wa. Pozwoli ci pozmieniać kolejność 
zagrań, tak aby utrzymać jakiś porzą- 
dek. Nie jest lo bez znaczenia, gdyż 
w trakcie gry możesz nie mieć czasu 
nadługie szukanie schamatu konkret- 
nej akcji. Lepiej więc trzymać zagrania 
(schematy) uporządkowane, np. od 0 
dog biegi z piłką, 10-— 19 krótkie poda- 
nia, 20 — 29 długie podania itp, 

-LOADBOOK, SAVEBOOK- wczytu- 
jelzapisuje księgę zagrań (PLAYBOOK] 

— LOAD TEAM, VISITOR — zmiana 
dnużyny 

— PRACTICE — bardzo ważna opcja. 
Frzy ustawianiu drużyny dojednegoz wła- 
snychzagrańmożesznaruszyćkióryśz kcz- 
nychprzepisówdolyczących dczwelonych 
formacji. Komputer nie będzie protesto- 





JALI 


EMMETTA 


To juz liga. Na począłku ligę należy 
stworzyć = opcja NEWLEAGUE. Kom- 
puterzaprezentuje listę drużyn. Dolisty 
możesz włączyć włąsną drużynę, ale 
w tym celu musisz wybrać, którą z dru- 
żyn usunąć. Po jej wybraniu wczytaj 
skład (ROSTER) własnej drużyny. Ogól- 
na iczka drużynnie może ułec zmianie. 
Gdy komputer zestawi już ligę, wyświe- 
Iii ci zestaw par pierwszej kolejki. Po 
wybraniu myszą dowolnego meczu ma- 
żasz go rozegrać PLAY lub zatrzymać 
na później HOLD. Te mecze, których 
nie cheesz rozegrać sam, rozegra za 
ciebie komputer. Służy do lego opcja 
KUTOPLAY. Gdy wszystkie mecze bę- 
dą już rozegrane, kolejkę należy osia- 
tecznie zamknąć — CLOSE WEEK. 

W irakcie trwania rozgrywek ligo- 
wych możesz sprawdzić, jakie miejsca 
zajmują poszczególne zespoły — opcja 
STANDINGS. Ponieważ Amerykanie 
gą mistrzamistatystyk, możeszteż obej- 
rzęć statystyki czołowych graczy ligi — 
opcja PLAYER STATS, lub konkretnej 
(np. własnej) drużyny TEAMSTATS, 

Pejotl 


LWUIEZTUAK 


Kit-Z — ztlitoroe bosska Alt-X - oddalarię 
strzałki — przesunięcie widoku W pranie i paztomie 
Fl. F2, Fa, F4 — zbliżenia z różnych stron. pad 


FE - pokazuje numery lub nazwiska a) 

Kl-F — pauza 

„Alt-5 — wączalwyłącza óżwięk 

Alt = ekran wybitny gezczy 

Kitt — powtórka akcj w zwolnionym IEMprE 

Kl-H - Wywołuje cśno ze skiadem drużyny miej- 
sctwej (HOME STARTEFS MENU) 

Ali-V — |w. dla drużyny przyjezdnej (VISITORS 
STARTERS MENUY 

ART — Cras dle drużyny (MECUF] 
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Mipdrraść 


PERFECT GENERAL (WHITE WOLF 
PRODUCTIONS — Bob Rakosky) zno- 
wu pojawił się na ekranach naszych 
manitorów. Tym razem jest to PER- 
FECT GENERAL SCENARIES il WW, 
czyli 15 scenariuszy, których tema- 


 tyką są znane bitwy I Wojny Świato- 


wej. W przeciwieństwie do plerwsze- 
go zestawu scenariuszy, w którym 
przeważały klasyczne bliwy pancer- 
ne, w tym mamy ich niewiele. 








Należą do nich KHAR- 
KOW - bitwa o Charków, 
1842 oraz trzy bitwy pu 
stynne, których głównym 
aktorem był generał FOM- 
MEL - KASSERINE PASS 
(1943), GAFSA (1943) 
I GAZALE — BIR HACHE- 
IM (1942). Wtej ostatniej 
aperacji odznaczyła się pol- 
ska Brygada Strzelców Kar- 
packich (Tobruk) 

W nowym zestąweaśce- 
naruszy przeważają kom- 
binawane operacje desan- 
towe, które przeprowadzona: 

— w Europię — PEGASUS BRIDGE, 
UTAHBEACH I OMAHABEACH, wszy: 
stkiezwiązane z desartemw Normandii 
(1944) oraz SICILY, (1943) I ANZIO 
[1944), które zapoczątkowały inwazję 
sprzymierzonych na Włochy. Z opera- 
cą pod Anzio związane były działania 
FolskiegoKorpusu we Wloszech (Mon- 
te Casino]. Do tej grupy scenariuszy 
dołączono jeszcze ARNHEIM, (1944), 
operację powietrzno-desantową, w któ- 
rej brała udział Polska Samodzielna 
Erygada Spadochrenowa, o CZym rze- 
telnie informuje notka historyczna te- 
go scenariusza, 

— na Pacyfiku — GUĄDALCANAL 
(1942), SAIPAN (1944), OKINAWA 
(1945), IWO JIMA (1945). Da tej grupy 
sctenanuszy dołączono jeszcze QA- 
HU. Jest to tanlasy historyczne zakła- 
dające, że po alaku fłoty japońskiej na 
Pearl Harbour przeprowadzi oną de- 
sant w celu zdobycia tej ważnej bazy 
foty amerykańskiej. Nata bene taki 
wańani był rozpalrywany przez sztaby 
amerykański i japoński. Gdyby taka 
operacja się udała, byłaby klęską Sprzy- 
mierzonych. Ma szczęście (dla Alian- 
tów i dla nas) Japończykom zabrakło 
sił do jej przeprowadzenia. 

Mapy wszystkich operacji, które są 
tematerh scenariuszy są ładnia | cia- 
kawie wykonane (grańka I teren opa- 
racji]. Scenariusze są trochę Irudniaj- 
5ze — nie pozwalają na rutynę I zmu- 


PERCEGT 
GENERAL 


[_ mi la JEŻ talni! „i 





szają do gruntownego przemyślenia de- 
cyzj mobilizacyjnych związanych 7 wy- 
stawianiem wojsk i uzupełnień, a także 
co jest z tym związane — z opracowa- 
niem planu kampara. Wszyscy ci, którzy 
rozegrali pierwszy zasław scenańuszy 
nie powinni mieć: większych kłopotów z 
awansem na generała. Natomiast tych, 
którzy z tą grą zetknęli się po raz prera- 
szy, odsyłam do opisu zamieszczonego 
w 552 z kwietria 1993 r. (osiągalny w 






pa 1 jaliną, 


Krchiwaliach). 

A dla wszystkich, którzy mają trudnó- 
ścl w dowodzeriu kilka uwag: 

— w ażakli preleruj jednostki szybkie 
(lekkieczałgii samochody pancerne) oraz 
aw. artylerię samobieżrą. Niestety ta ostat: 
nia jest kcsztowna i powclna, 

= do transportu jednostek piechoty 
i przeciwpancamych używaj samochodów 
pancernych, 

= oddziałami piechoty obsadzaj zdo- 
byte miejscowości, zaś wojska pancerne 
kianydoataku napunkty obsadzone przez 
nieprzyjaciela, 

= w Obronie preleruj jednostki ciężkie 
(ciężkie i średnie czołg), artylerię pola- 
wą i oddziały przeciwpanceme. Pola mi- 
nowe oraz artygrię samobieżną traktuj 
jako akernatywę dla oddziałów przeciw- 
pancernych | artylerii polowej, 

— wykorzystuj warunki tefenowe dla 
organizowania zasadzek, 

— a przede wszystkim działaj śmiała 
1 zdacycydowanie. 
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Jeżeli nie przeczytałeś jeszcze Ogól- 
rej Wykladnido Magicznych Majiekw bie- 
żącym numerze KBG, zrób to jak naj- 
szybciej. Zawarta tam informacje są nie- 
zkędne dokorzystania z poniższego opi 
su, a znów bez niego trudno ci będzie 
przemierzać Tertę. 


M 

Znajduje się tu miasto Fountain Head 
oraz Arcient Templa Of Moo, mażna 
kupić eliksir zwiększający siłę (tylko cza- 
sowoj, nauczyć się Kupóectwa oraz usły- 
szeć, co cię czeka w przyszłości, 
Ancient Temple Df Moo 

Pałno w niej zapadni, ale można ich 
unikrąć stosując czar Lewitate. W jed- 
nym z pomieszczeń stol posąg, którego 
dotknięcie uczyri cię Krzyżoweam. 
Fountain Head = dła Lusterka HOME 

Nie wrzucaj monet do fontanny dopó- 
ki nie uwolnisz Morphosa — ducha opie- 
kufńczego miasta. W mieście można na- 
uczyć się Kartografi, oraz zarobić tre 
chę pieniędzy — niestety, praca zabiera 
aż tydzień. Zbóeracz Kraróon po oddaniu 
mu czaszek poda ci hasło do podziemi, 
a później do podniesienia zatopionej wry- 
spy. W podziemiach można rauczyć się 
Flywania, Orientacji, Odnajdywania kry. 
tych Przejść oraz Wyczuwania Niebez- 
pieczeństw. Haslo dla czaszki brzmi 
RAT$. Po uwcinieniu Morphosa warto 
wrzucać monety do lontann — podają 
one wskazówki, natomiast ta stojąca 
samgtrie zamienia wrzucone złoło na 
Doświadczenia 
A2 

i tu Zamek Whiteshieśd, w którym 

mii Wladca Dobra. Ponadto jest tu 
miasio Baywaich, Piramida oraz ołtarz 
ZlotegoJednroreżca, z któragoskradziona 
rekkwię. W zamian za jaj zwrot wyzna- 
czońo dużą ragrodę. W dolinie górskiej 
jest chatka, w której za 10,000 można 
pirzymać skarb, ala jaśki nie zgodzisz 
się za pierwszym razem, skarb znika. 
Piramida 

Po wajściu (potrzebna jest Gołden 
Firamid Key Card) okazuje się, że jesjać 
we: wnętrzu statku kosmicznego. ©: 
szki | posągi podają wiele użytacznych 
informacj. Hasło dia jadnej z czaszek 
brzmi YOUTH. 


Zamek Whiteshield 

Tutaj można otrzymać nagrodę za 
znaleziona dzieła sztuki (Ancient Arti 
fact ol Good] oraz oddać Kule Wlaczy 
królowi. Znajdują się tu trzy komnaty, 
któr widać tylko pa rzuceniu czaru Vi: 
zard's Eye, a dostać się da rach można 
tylka używając Teleportu. Haslo da 
podziemi brzmi JOABARY, a da skrzyń 
SMELLO. W podziemiach są cztery pu- 
chary, Które warto wypić. 


Baywatch — dla Lusterka SEADOG 
Da fontanry warto wrzucać do skut- 
ku — daje +100 Szczęścia. Można zy- 
skać umiejętrość Alpinisty | Odnajdy- 
sk. Poza tym Brat Alla poda 

(i początek opowieści o dwóch magach 


V podziemiach są uwięzieni dw 
bohaterowie, których będzie można wy- 
nająć pa uwolnieniu. Mieszka też Brat 
Bela — poda ci dalszą część histońii wy- 
śle wiadomość do Brata Gammy. 


Można tu potrenować Celność, kupić 
adtrutki, lekarstwo na Obłąkarie I pler- 
ścianie, oraz podszkolić Rycerza. Znaj- 
duje się tu także Halls Of Insanity. 

Halls Of Insanity - trzy statuy w cer- 
iralnej komnacie usuwają bańery popoda- 
niuhasła (EvE$, BLINK, TEARS). Czwar- 
ta statua ołeruje ci nauczenie wszyst- 
Weir Umiejętności za jedyne 100,00. 
Jest tu jedno pomieszczenie, do którego 
można się dostać tylko po użyciu Tele- 





portu. W hudowii powinieneś znależć Ho- 
legram Sequence Card 002. 


Na samolnej górze znajduje się Golden 
Piramid Kay Card, ale potrzeba dużej siły 
by rozbić szklane pudasko. Jest tu dłekawa 
studnia — przenosi do E4 (5, 11). Na małej 
wysdpce daleko od brzegu mieszka Athea 
- Nymph Of Great Sa. Po wysłuchaniu jej 
śpiewu wszyscy męscy bohaterowie zako 
chują się w nieg. 


Mażna kupić skarb piratów za 20,000. 
Znajduje się tu taż Cycłops Cavam Slither- 
cult Stronghold. 

Cyclops Cavern ; 

W basenach można znaleźć ciekawe rze- 
czy, między innymi Zielony i Czerwony Klucz. 
Siithercult Strongheld 

W hasanach ukryta są różne przedmio- 
ty. Hasło dla czaszki - EPSILON. 





Wpamieszczariuz trzema czaszkami moż: 
na poprawić Calność, Wytrzymałość | Siłę - 
ala trzeba mieć Quatiro Goin. Uwaga, QC 
Musi mieć dokładnie ta osoba, która dotyka 
czaszki, inaczej zostanie ona zabiła. 

Wiry na morzu przenoszą cię na brzeg. 
Jaśi podałaś hasło w piramidach, (o w can- 
trum zatoki będzia wyspa z fontanną. Napó. 
casię z niej przywraca bohaterom normalny 
Wiek. Warto odnalaźć i posłuchać dwóch 
mędrców. Olarz (3, 11) warto odwiedzić, 
gdy dasz na tacę we wszystkich pepciu miej- 
skich Śwłątyniach (l ofiary te będą przyjęte). 
W tym saklorze leży Fortress Qt Fear. 


Fortress Of Fear 

Znajduje się tu 16 dźwigni, które staną 
barierami w caniralnym pokoju. Barier jast 
osiem — do każdej są dwie dźwignie — 
jedna je włącza, druga wyłącza; wtedy 
w miejsca barry pojawia się posąg. Jeśli 
ustawisz posągi tylko w narożach kwadra- 
tu, to w canirum pojawią się wrota, które 
przeniosą cię do pomieszczenia, w którym 
znajduje się Król Mumii. W tym pomie- 
szczeniu znajduje się Hologram Sequen- 
ca Gard 001. 
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B3 

Znajdują się tudwagroby, porozwiązaniu 
zagadek (DARKNESS i SECRET) ich mie- 
szkańcy podadzą ci ważna informacje. Wiry 
na morzu wyrzucą cię na brzeg. U Kapitana 
Squba można kupić przejazd do Śwamp 
Town. Wtymsekierze znajduje się Diar Wiarńor 
Keep oraz Cathedral Of Camago. 
Dark Warrior Keep 

„Jest tu jedno pomieszczenie, do które- 
go trzeba dostać się Talepartem. Po poda- 
niu numaru (314) stałua otworzy przejście 
do pomieszczenia, w którym znajduja się 
Hologram Sequenca Card 003. 


Cathedral Of Camage 

Aby usunąć pola chroniące Kula Wła- 
dzy, należy ustawić czaszkiw pomieszcza- 
niu THE LOCK. Kałejno pawinny one pa- 
trzeć na Południe, Wschód, Północ, Ża- 
chód, Półnac. Następnie czaszce w po- 
mieszczaniu THE KEY podać hasło WE- 
EDS - dostaniasz Hologram Sequence 





Znajduje się tu miasto Wikdabar, Zamek 
Bieod Feign oraz Arachnoid Cavem. 


Wihtakar — dla Lnsterka FREEMAN 

Możesz nauczyć się Nawigacji oraz z0- 
staćZnawcąCiałal Mistrzem Ręki. BratGam- 
ma podaja dalszy ciąg opowieści i wysyła 
cię do Brata Dełty. W podziamiach lepiaj nia 
ruszać dźwigni — otwiarają zapadnie. 

Znajduje się tu dwójka uwięzionych bo- 
haterów, których można wynająć pa uwol- 
reariu ich. Brat Delta podaja dalszą część 
historii, ala róastaty wskutek błędu w pro- 
gramie [[) riie wysyła wiadomości do Brata 
Zaty. 


Zamek Blood 
Mieszka tu Król Nautralności, można też 


oddać odnaleziona Ancient Artifact O! Neu- 
trality. Hasło do skrzyń brzmi NOATIC, a do 
podziemi OGRE. W tych ostatnich znajduja 
się dwójka bohaterów, która po uwalnianiu 
wraca do Swamp Town | lam można ich wy- 
rająć. Są tu trzy pomieszczenia, do których 
można dostać się tylko Teleportem. 
Arachnoid Cavern 

Mieszka tu dziewięciu Lordów. Po roz- 
wiązaniu ich zagadki (20301) będzie moż 
na naładować kryształy. Qkd Lordów moż- 
na uzyskać tytył Mistrza Modktw, Prestidi- 
gitałora iLingwisty, Znajdują się tu dwa 
Klucze— Niebieski Żółty. Uderzeniaw gongi 
przywołują robactwo z ich nor. 


Na wyspie ognia znajduje się Piramida. 
W wirach można znaleść przydatne przedmioty. 


ramida 

Hasło do czaszek brzmi OREATORS. 
Fuchary mają wspaniała działanie, aw 
jednym znajduje się iniarspacial Transport 
Bax. Drzwi za barierą prowadzą do Malin 
Control Sacłor (opis na samym końcu), ala 
trzeba miać Blua Priority Pass Catd. 


3 
W wirach znaśdują się różne przedmioty. 


Gard 004. Na koniec musisz wypić pucha: 
ry w THE CUPII! Po powrocia czaszka 
pyla o hasła (JVC) i usuwa pole. W ostal- 
nim pomieszczeniu znajdują się dwa pu- 
chary, które warto wypić. 


cą 

Skarby będą prawdziwe tyfko pierwszego 
dnia tygodnia. Znajduje się tu Zamek Gray- 
wind — jest w nim uwięziony duch Czarowni- 
kaGreywinda, którego musiszuwolnić. W za- 
mku jest pięć komnat o dostępie tylko Tełe- 
partam oraz trzy magiczne irony działająca 
tykow óniuślubu maga (50). Koddopodzie: 
mi to CIRCLE. By uwolnić mapa, trzeba 
przewrócić trzy klapsydryi uderzyć w gong — 
pojawi się czwarta. Znowu przewrócić wszy- 
stkie i uderzyć w gong. Teraz możesz udać 
się do maga, będzie on wolny, ala przed 
odejściem poda ci pół kodu do komputera 
połdadowógostalku kosmicznego. Uwaga!l! 
Nie brać złoła w podziemiach — jest ona 
iluzją, a przy okazji stracisz zwoje własna. 
Di 

Znajduje się tu Cursad Cold Cavem. 
Można w niej znależć Czamy Klucz oraz 
usłyszeć od posągów ciekawa informacja 
(TOMORROW, IGICLE, ECHO, CHAIN]. 
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Wir przanogi cię na Aranę. Poza tym 
można tu spotkać piratów. Jeśli masz Pre- 
cisious Pearl Of Youth And Baauty to nic ci 
nie grozi, ale w przeciwnym wypadku sira- 
cisz cała złoto i kamionia sziachatna. Na- 
sza spośkanie zawsza kończy się fawro- 
tam do Śwamp Town. 


5 
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ty. Na wyspia ognia znajduje się Eźsteńng 
Heights. W tym mieście są posągi, które nod: 
parriają cię przeciw żywiełom. Członkostwo 
w Gildii dostaja się za darmo, ala tylko cza- 
rodzieja mogą się o nie ubiegać. 
BA 

Skarby są prawdziwa tylko pierwszego dnia 
yoodnia. Na południu znajduje się samona 
wysepka. To na niej ukryte są Muszłe, portal 
otwiera się 99 dnia. Jest tu także Zamek Blac- 
kwind, w którym uwięziony jast duch drugiego 
mega. Bygo uwalnić, trzeba odwiedzić podzia- 
mia (pasło TEN) i spełnić żądania trzech po- 
sągów. Wiedy czarodziej będzie wolny, a przed 
odejściem poda ci drugą połowę kodu da 
korpulera pokładowego. Są lu taż dwa ma- 
gicżne tony działające w dniu ślubu maga 
IBÓ) oraz jedna pomieszczenia, do którego 
dostać się można tylko za pomocą Teleportu. 
Poza tym jest lortanna, która za 2,000,000 
uczy wszystkich zaklęć (tylko daną osobę). 
Ei 

Znajduje się tu Zamek Dragontocth. Mie- 
szka w nim Władca Zła, można tu zwrócić 
odnalezione Ancient Artitact Of Evil. Są tu 
wa pomieszczenia co których dostać się 
mażna tyko Talepartem. Numer do skrzyń 
11, a do podziami 20000. 


E2 

Mieszka tu Księżniczka Truebary. Aby 
uwolnić ją od zaklęcia trzeba wziąć Mu- 
szię, zanieść ja do Alhey i wysłuchać jej 
śpiewu. Teraz nalaży wrócić do księżnicz- 
ki i przedstawić jej zakochanych bohata- 
rów. Uwalniona Księżniczka da ci rekkwię 
do Ołtarza Złotego Jednorożca. 

Skarbu w chatca można dotknąć do- 
piero pa uwólnieniu Księżniczki I wysłu- 
chaniu ołtarza w B2. Warto odnależć mę- 
drca i wysłuchać jago opowieści. Jest tu 
też miasto Swamp Town — Lusterko zna ja 





jako DOOMED. Kod do jednego z posą- 
gów ta MIRROR, a członkostwo do Gildń 
nabywa się w podzmiach. 


Znajduja się tu studnia, która przenosi cię 
z powrotem do AŚ (5, 4] oraz The Mage 
Cavem, w której można znałeźć Złoty Klucz. 


Fi 

Znajduje się tu Dragon Cavem, są w riej trzy 
pomieszczenia, do których dostęp jest tylko za 
pomocą Teleporiu (wskazówki są na ścanach). 

W Firamidzia nie należy dotykać kry- 
ształów znajdujących sią za drzwiami — 
zamykają cię w pozaprzestrzeni na 7 lat 
(starzajesz się naturalnie i nie można się 
odmłodzić!]. Te za bańerą podają ważne 
informacje. Jesi tu tuba, która przenosi cię 
do Piramidy w F2 (kod PRIMARY). 


jest tu Tomb Of Terot oraz Piramida. 
W Tomb Of Terror można znaiśżć: Hologram 
Sequence Card 005. Na tronach mogą siadać 
tylko bohaterowie posiadający tytuł Ultimate 
Adventurer — uzyskują wtedy +20 Poziomów, 
ale ich Cechy (Sła ip.) spadają do 3, 

Mi Pramidzie rależy dolinąć górnych kry 
ształów za drzwiami (6, 3) - przenoszą do po- 
mieszczeń powyżej. Następnie dotknij znajdują- 
cego sę tam kryształu - ten przenosi cię do 
pomieszczenia z dwoma tubami. Tez kolei prze: 
noszą do pomieszczenia z tubami prowadzący: 
mi do Fourńsin Haad oraz z powrotem do Pira- 
midy wF2. Poza tym jesi tu tuba do Piramidy 
w Fi (kod SUBLEVEL) oraz w F4 [kod WAFP). 


Jesi tu Maze From Hell Można leż znależć 
Hologram Sequence Card006. Powypiciuz fon 
lenny ctrzymujesz tyt! Ufrmate Adrenturer. 
F4 

Znajduje się tu Piramida. Wie nalaży doty: 
kać kryształów za drzwiami, gdyż posiarzają 
cię. Te za barierą podają informacja. Tuba 
przenaci do Piramidy w F2 (kod PRIMARY). * 
Main Control Sector 

Wekodzisztuprzezdrzwiw Piramidziew C2. 
Po zobaczeniu walczących możesz od razu 
pójść wdół i wejść da tuby — prowadzi do 
ceniralnego pomieszczenia sterującego. Mo- 
żecz także zbadać cele pomieszczenie, ale 
czeka cię Giężka walka. Co jegl w sierówca, 
pozostawiam do zbadania czytelnikom. 

Cfw) 
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Konie, panienki i woda ognista, PC 


MAD DOG zosiał przeniesiony nakom- 
putery domowe oraz konsole z jednejz naj- 
populamiejszych w Ameryce gier auto- 
matowych. Wersja PeCetowa została wy- 
dana na dysku CD-ROM i zajmuje tt5 
MB, ala nia było to przeszkodą dla wielu 

którzy poświęciina nią znacz- 


ne przestrzenie swoich twardych dysków | 


(spakowany zajmuje 67 dyskietek). 
MAD DOG w sensie dosłownym przy- 
pomina film, bowiem cała grafika powsta- 
ła w wyniku digitalizacji zapisów video, 
w którychaktorzy odgrywali wszystkie moż- 
liwe scanki z akcji gry — padanie trupów, 
, udane i nieudane ucieczki, po- 
jedynki itp. Dźwięk również jest przenie- 
siony z nagrania dopasowany do rozgry- 
wającej się akcji — w tle muzyka, oprócz 
tego wysirzały, krzyki, rozmowy. 
Miasteczko zostało opanowane przez 
bandę rabusia Mc Cree, zwanego Wście- 
kłym Psem. Sześćdziesięciopięcioosobo- 
ogiery Przykać: 


nię ibank. Wściekły Pies umknie przed 
twym pościgiem do swej kryjówki, ale za 
miasteczkiem będziesz Isia najpierw 
uratować staruszka odstrzeliwując lontoraz 
uratować przed wybuchem starąkopalnię. 
Zapamiętajtrasęwiodącą do kryjówki z miej 
sca, w którym znajdziesz mapę. Potem, 
kierującsię drogowskazami, będziesz wy- 
bierał kierunek marszu; zboczenie ze szlaku 
spowoduje, że wpadniesz w pułapkę. 
Dotrzesz do samotnego domku, z któ- 


rego będziesz musiał wypłoszyć czterech | 


zbirówi nietrakć grubego przedsiębiorcy. 
W pościgu za Mad Dogiem wrócisz do 
miastaczkai powykończeniuj jego obsta- 
wy zmierzysz się z nimw śmiertelnym po- 
jedynku. Strzelaj dwa razy w głowę. 
John Zabiyska 


AMERICAN 


zoną czerwoną ktop- 
e trafić w obiek 
jp starego zgrywusa 
parodia westernów, por 
trosza paszkwil na współczesną Amerykę. 
Kl, twórcaserii LARIRY'-ch, umiejscowił ak- 
cjęw Coarsegokda bohatera zakoniuarem 
miejecowej ap jestwięc piqula- 
ło Ko |, że jeszcze przed 
kalku laty był i niezłym ladaco. 
Gra jest R Młnien, że czyta 
pęd p nie przejmuje ciągły= 
a W: Seri 


rzem, ala 


czymiki, buteleczki, pudelka, 

Podnieś menzurkę (GRADUATED CY: 
LINDER), ustaw ją na stole iwiej 40 ml 
lymacina Tetrazołe, Zestaw z półki 
zkę (MEDICINE BOTTLE) i przelej 
menzurki. Butelkę zatkaj 

karkiem I możesz wręczyć ją Penelepie. 
Twój następny Klient to nadobna Helen 
Zastaw na stół menzurkę i zlewkę 
AKER|- Wiej 15 mi Bismuth Enteroszli- 
„a następnie odważ na 
uh ii 
Ć ść menzurki i i 


th 
rea. Jej recepta jest ni bo stary 


ius Doc nabazgrał ją patrząc przez dna 
pustej szkianki. Musisz wyskoczyć nachwiię 
dobarui zabrać szklankę że stokka pijaczy- 
ry, by móc przystąpić do robienia lekarstwa. 


Odważ na wadze 15 g 
methyloquinalanei przesyp ż 
rza, Wsyp też oówążane 15g 
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Larry i niewinny Freddy, PC 


sphate i ubij Huczkiem na proszek. Teraz 
 zggtaw pudełeczko (PRESCRIPTION BOK) 

i papierki (MEDICINE PAPERS) 

łopatką (SPATULA) porcje po gi 

te w papier ułóż w pudalerzku. Lekarstwo 

gołowe. 

Nakonieć odwiedzi cię jeszcze Śmittie, 
któremu musisz dać i Preparat G. 
Wien sposób ludność Coarsegold dozna 

ża swych chorobowych bóli, a 
będziesz mógł zająć się jeszcze bardziej 

(mi sprawami. 


LL1E: 


czyli sprawy się komplikują 
Na początku uważnie wysłuchaj ke 

go, który przedstawi ci najważniejsze 

lączkitrapiącaffiasteczko. Pierwsza sp 

wa to hmm... pierdzące konie, klóre 


lej ga 
am. Obejrzy płomień przez speke 
, anastępnie umieść w płomieniu 
końskiego piardue Teraz czas na 
sporządzenie: lizera. Odważnawa- 
dze 40 g Sodium: lei przesypdo 
zlewki. Odmierz menzurką 15miF 
dane iwlej do złewki. Dopełni do 
a następnie wsyp odwa- z 
B late. Wymieszaj 


szkapiy, żeby uwolnić Coarsegold 
ci przez zaczadzenie. , 

Jak nie Urok to przemarsz wojsk, jek 

na Południu. Następna POĘ 

pędzące ślimaki, które niachybnie zadep- 
czą miasto, jeśli ie skierujeszich obwodni- 
cą. Kupw barze kilkupak piwa, a jakoofwia- 
racz wykorzystajklucz zabrany z z drzwika- 
ściola. Teraz możesz pogalopować w kie- 
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Skacząc z dachu na huśtawkę wystrzelisz | 


worak prosto w płomienie. 
Dlauepokojenianarwówprzejdź sięw kię- 
runku domu publicznego, na południe mia- 


staczka. Podsłuchaj bankiera namawiają 
as 2 szeryłem, połem wejdź dośrod- 
© kai pot Śwki. Porozmawiaj z każ- 

dą z pa cuz samą Mada- 

meOareq, która przekaże ci mrożącaki 

w żyłach ostrzeżenie. 
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| wróć doklepui wymodelij Rożen 
gostearynowe ucho. Obiep je gliną. 
starago Gravesa, a następnie wytep 

rynę w płomieniu palnika w laboratorium. 
Otrzymasz glnianą formę ucha. Następnie 
słop medalion w tyglu (CRUCIBLE) i na- 
pałnij płynnym stabrem iormę, Gdy srebro 
zastygnia, będziesz mógł wyciągnąć z for- 
my srebrne ucho. Załóż całytenrynsztunek 
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Najgłośniejsza gra automatowa 
ostatnich miesięcy. Wycofana z 5a- 
lonów w USA za zbyt brutaina sce- 
ny I zastąpiona złagodzoną wersją. 
W Warszawia dotąd dostępnaw nie- 
wielu saionach gier automatowych, 
od niedawna też na Amidze i PC. 

MORTAL KOMBAT 

Digitalizowane postacie — siedmiu 
wojowników walczących przed trybu= 
nałem Nieśmiertelnychw tumniefu, w któ- 
rym główną nagrodą jest pozostanie 
przy życiu. Największy przeciwnik to 
niepokonany od tysięcy lat czworaręki 
Goro. 

Cztery podstawowe uderzenia: High 
Punch, High Kick, Low Punch, Low 
Kick oraz Blok jako piąty. Wraz z czte- 
rema kierunkami daje to kilkanaście 
ciosów, w tym kilka specyficznych dla 
kazdej postaci. Walczy 
siędodwóch wygranych 
rund, po których 
przeciwnika wykańcza 
Się raz na zawsze. Albo 
humantarnie — pięścią, 
albostosując FATALITY 
—każdy lubi inaczej, ale 
zawsze krwawa. 
Kolorowe sceneria 
ukrytej wyspy Shang 
Tsung. Fontanny krwi ob- 
ficie zraszającej klepisko 
Urwane z kręgosłupem 
głowy. wyrwane pulsu- 
jące serca. Elektryczne 
wyładowania wokół stóp 
wojownika. Umięśniony 
Amerykanin. Grubocku: 
lany Arab. Szczupła, 
śmiercionośna Sonya. 

STREET FIGHTER 2 zmari. 

John Zabtyaka 


P.$. Plotki mówią już © MORTAL 
KOMBAT 2: następnych siedmiu wor 
jowników, nawe ciosy, przepostacier 
wanie walczących. 


P.5. 2. W następnym numerze SS 
znajdziecie gamiturciosów wszystkich 
postaci MK. Jest na co czekać! 
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12kwietnia 1861 r. o świcie padł pierwszy 
strzał na Fort Sumtar. Oddał go jeden z naj- 
starszych zapalenych secesjanistów, 75-lel- 
niEdmund Rufiinz Wirginii. W ten riadzielny 
poranek zaczęła się wojna secesyjna. 

Przez pięć lat ważyły się kcsy Koniedera- 
cji. Dziesiątki biław, tysiące zabitych I ran- 
nych kosztowała walka Lincelna o utrzyma- 
riew jedności 


styczne [początkisłynnej dziś przegady w za- 
opatrywaniu wojsk), niezły wbrew pozorom 
materiał ludzki, pozwoliły Unii na przetrwanie 
trudnegookresuw początkachwojnyi zada- 


Gay kolejowe, rezśczona ag itnchę Mi. 
rzynów. W drugim przypedku, mimo straszii- 
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tyko posłuchasz kdlku red i wykażesz się odro- 
bną cierpliwości Gra nia należy do tych, które 
można przewalić w jedno popoludnie, ale dwa 
wieczory w zupełności wystarczą. 


MTELNELNECAH 


Celemgryjestpokonanie przeciwnika po- 
przezzajmowanie jego miasti niszczenie od- 
działów wojskowych. W skali stralegicznaj 
podstawową jednostką jest dywizja kcząca 
ad 500 (w kawaleśńi) I 1000 (w piechocie) do 
kikunastutysięcy ludzi. Poszczególne dywi- 
zje można grupować w armie o historycz- 
nych lub dowolnie wymyślonych nazwach. 

Gra rozgrywa się w turach odpowiańają- 
cych 7 dniom czasu rzeczywislego. Oprócz 


rozętywania kampanii na mapie stralegicz- 
nej,możnarozgrywać poszczególnebitwy na 
oddzielnej mapie według odrębnych zasad. 
Podstawową, plańszą rozgrywki jesł jednak 
mapa Stanów Zjednoczonych. Zaznaczone 
naniej miasta, linie kolejowe, rzekli pokrycia 
terenu (lasy i wzgórza). 

Rozpoczynając grę musisz wybrać 808- 
nariusz. Masz do dyspozycji scenariusz sian- 
dardowy (komputer gra lu bardziej ałensyw- 
nie, jestlo'o lyłe ważne, że możesz grać tylko 
z kompułerem) lub scenariusz historyczny. 

Glówne MENU umożliwia zapisanie gry 
(SAVE), odtwarzania zapisanejrozgrywki (LO 
AD), rozpoczęcie całej zabawyodnowa (RE: 
START GAME), zmianę szybkości przesuwu 
mapy (MAP ŚCROLL), zmianę lempa gry 
(GAME SPEED), uszczegółowienie eemen 
tów teranu pola bitwy (DISPLAY DETAIL), 
uczynienie jednosleknieprzyjaczalaniawicocz: 
nymi (FOG OF WAR), włączenie dźwięku 
(TUNES Ji odgłosów waiki (SOUNDF>. Moż- 
natakże wybierając opcję MAP, wyświetlać 
na mapie nazwy miasl, stanów i określać do 
kogo należy dane miasto, jeśknie pamiętasz 
czy już je zająłeś. czy nie. Oprócz tego obok 
mapy znajdziesz informacje o pogodzie, ak- 
tuainóe wskazanej jednostce, a jeśli wojna już 
trochę trwa, w haśle HISTORY odnajdziesz 
spis przeprowadzonych walkz podaniem żwy- 
Gięzcy i strat obu stron. 

Na magie strategicznej jednostki prześu- 
wasż w sposób następujący. Piechota posia- 
dająca 4 punkty ruchu może przejść w jednej 
turze najwyżej dwa poła. Podobnie jast z ai- 
tylesią. Jedynie kawaleria posiadająca8 punk 
tów ruchu nadaja się do szybkich rajdów i jej 
marsz jest najbardziej efektywny. Oczywi 
ście jak na drugą połowę XIX wieku przysta- 
ło, dysponujesz już koleją | transportem mor- 
skim oraz rzecznym. Leprawnia to ponisza- 
nie na większe odległości, chociaż załado- 
wanie i wyładowania jednostki trwa też pe- 
win Czas. 
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Walka w skali strategicznej została roz- 
wiązana przez autora gry bardżo dziwnie, 
Oczywiściaw bitwie uczestniczyć mogą wszy 
sikie twoja jednostki przyległe do nieprzyja: 
cieła, ale teren zdobyty zajmuje tyko ten 
oddział, który pierwszy zaatakował, Prowa- 
śl todo niepotrzebnie długich walk o jedan 
glupi punkt na mapie. 

„Jako, że starca w BLUEGGRAY bywają 
bardzo krwawa, w pierwszym tygodniu każ- 
dego miesiąca otrzymujesz posiiki (Unia — 
51150 ludzi, Konfederacja — 21070 ludzi). 
Możesz je użyć do uzupełnienia jednostek 
[REPLENSK DIVISIONŚ) lub wystawienia no- 
wych dywizji (BUILD DIWSIONS). Nowe dyw 
zje wysławiasz w miasiach, których kolejność 
podawara przez komputer jest bardzo dziwna 
| powoduje konieczność budowy malych dy- 
wizji w drugorzędnych osadach, a budowę rar 
prawdędużychdywizjiw newralgicznych punk 
tach (isię miast w kolejności ustalonej w grze 
znajdziesz na końcu opisu). Zwróć uwagę, ża 
nowo tworzone 
jednoski są sla- 
bo wyszkolone. 
„Jeżedi CHCas2 po- 




















dnieść ich kwa- 
Gfikacje, wybierz 
cpcję TRAIMING 
HIGH. Ale na tak 
przygotowanych ra- 
krutów poczekasz 
dwariesiące. WME- 
INU rekrutacji znajów- 
je się opcja ORGANI- 
ZATIÓN, która pozwa: 
la na zmianę nazwa 
mil i nazwisk dowód- 
ców oraz opcja EVENTŚ, dzięki której możesz 
przejrzeć wszystkie notki higloryczne © po- 
szczególnych epizodach amerykańskiej woj- 


ny domowej. 

Klucz dosukcesu jes bardzo prosty. Umie 
jętie rozgrywaj bitwy, o czym za cwi, 
gromadź sły i ne przejmuj się pietwszymi 
siratami. Gdy grasz Unią, nie spiesz się. 
Umacnij się w stolicy, Pittsburgu, Chariesto- 
nie, SŁ Louis i poczekaj, Czas gra na twoją 
korzyść, Twoje rezerwy są dwukrotnia więk 
sze od rezerw przeciwnika. Podwóch miesią- 
cach zaatakuj. Twoja ofensywa powinna iść 
w irzech kierunkach: na Teksas i New Orle- 
ans (najlepsza do lego jestkawaleria), Meme 
phisi Nashuille oraz na Richmond. Jeżelido 
lutego-marca 1862 r. nie zakończysz wojny 
te nie wychodź z domu (ze wstyduj 

Grając Kontaderacją nie możesz czekać. 
Twoimhaslemi powołaniem jestatak. Pozaj- 
muj jak najszybciej miasta pólnocy od Wa 
shingłonu po Boston, mszta będzie już tylko 
zwykłymspaceskiem 

Gdy znudzą cię już ciągłe sukcesy, radzę 
wybrać z głównego MENU opcję: FOG OF 
WAR. Ruchy nieprzyjacieła stają się niewi- 
doczne, kawalena wreszcie będzie mogła 
dokonywać swej najważniejszej furikcji-- roz- 
poznania. Komputer ujawni jednosłki prze- 
diwnika na trzy pola od twoich dywizji. Dia 
wyirawnego gracza tylko ta odmiana s0ena- 
ruszy BLUEŚGRAY może być satystakcja- 
nujęca. chociaż i tu tudno przegrać. 


MENU w bitwie jest podobne do MENU 
głównego z malymi wyjątkami. W OPTIONS 
Istnieje mażkwość zmiany umundurowania 
twoich żołnierzy (UNIFORMS). Jeśli lubisz 
pstrokaciżnę i masz kołorowy monitor, zrób 
lo koniecznie. 

Opcja STATS pozwoli ci nacieszyć się 
stanem liczebnym obu stron w danym mo- 


mencie wojny. Opcja VIEW umożliwia spraw 
dzenie wartości twoich żołnierzy w ataku, 
obronie, walce ogniowej oraz określa poziom 
ichmoralai przynależność do grupy bojowej. 

Grupa jest podstawową jednostką tak- 
tyczną w bitwie. O ile w skali strategicznej 

2 i jednostkami operacyjnymisą 
dywizjetow bitwie grupa wyobraża regiment, 
zaś jeden żolnierz — jedną 

Obok płanszy pola bitwy umieszczonych 
jest mnóstwa opisów i opcji. Nie przejmuj się 
tym. Jeżeli posladasz dobrą mysz poradzisz 
sobie idąc na skróty. Jeżeli chcesz ruszyć 
całą swoją armię wybierz opcję ALL, wskaż 
któregokolwiek żołnierza | wyznacz punki do- 
calowy ruchu na planszy. Jeżeli nie wiesz 
gdzie jest przeciwnik, opcja OVERVIEW pa 
może (i w odnalezieniu ga. 

Najczęściej będziesz jednak kierował nie 
całą armiąlecz poszczególnymi grupami. Na 
początku bitwy twoja armia przypomina silo- 
cżony prostokąt. Aby go rozpłątać wskazuj 
nadowolnego żożnóerza z danej grupy (przy 
aktywnej opeji GROUP] i prowadź go z dala 
od sił głównych. Gdy poszczególne grupy 
zostaną już rozdziełone, możesz ja uporząd- 
kować. W trybia GROUP wskaż dowolnego 
żołnierza 2 danej grupy i pezejdź do opcji 
FORMATION. Umożkwi ci ona określenie 
kierunku żołnierzy, położenia ośllinii oddzia: 
Hui iormacji jednostki (inta, podwójna linia, 
tyraliera, podwójna tyralierai czworobok]. Pa 
miętaj przy tym o dwóch rzeczach. Każda 
grupa może naraz wykonać tykojednoz dwej- 
ga— ruszyć się albo zmienić formację. Grupa 
rozrzucona po całej płanszy otrzymawszy 
rożkaz utworzenia np. nii czy innej formacji 
automatycznie skupi się. 

Tryb SINGLE negłepiej używać do artyłeń 
i zagubionych żełniarzy. Wskazując żolnie- 
rza wydajesz rozkaz tylko jemu. Przynależ- 
ność da grupy nie ma tu znaczenia. 

Przy zastosowaniu się dopowyższych wska: 
zówek nie musisz sobie zawracać głowy wy- 
dawaniem rozkazów strzelania, walka na ba- 
gnety itd. Żołnierze zrebią to sami o wiełe 
lepiej. Gdy juz opanowałeś podstawowe me- 
tody działań w bitwie, czas przejść dotaktyki. 

Najlepsza do walki ogniowej jest piechota 
w knś praz artyleria. Nałomiaet przy przeła- 
maniu obrony podwójna kria piechoty lub 
kawalerii jeet niezastąpiona. Jeśli tyka mo- 
żesz, atakuj z flanki lub z kilku stron. Wrogia 
bateńw artyleriniszez natychmiast zdłecydio- 
wanym szturmem wybranej grupy żołnierzy. 

Jeżaliw bitwieucześtniczy po stronie nie- 
przyjaciela bczna kawaleńa, podejdź do niej 
spokojnie piechotą w linii (71) oraz artylenią 
i czekaj, aż zostaniewystrzelana. Gdyby przy- 
padkiem zastakowała, utwórz czworoboki. 
Natomiast gdy ty sam dysponujesz jedynie 
kawałeńą, nie baw się w zabawę „grupową”. 
W trybie ALL przejedź się kilka razy zwartą 
masą po piechocie wroga, aż ujrzysz pole 
usłane trupkami. Rola kawalerii w grze jest 
zupełnie wydumana i nie odpowiada praw: 
dzie historycznej, ale nie miejz tego powodu 
wyrzulów sumienia. 

W trakcie bitwy użyteczne mngą ckazać 
się dwie opcja: RETREAT| AUTOFLAY. RE- 
TREAT używaj zawsze gey twoje slły są 
o wiele, wiele mniejsze niz siły przeciwnika. 
Postaraj się zadać mu jak największe straty, 
wykończ jakąś bateńę artyleni I uciekaj, Na- 
tomiast opcja AUTOPLAY jest bardzo wy- 
godna przy czierdziestej czwartej bitwie (gdy 
nie możesź już patrzeć na niebieskie | szare 
muneduryj lub gdy masz siły większe niż rie- 
przyjaciel, a przytymprzewyższaszgow ka- 
walerii. Komputer liczy wiedy straty wroga 
w sposób przedziwny (sq ogromne w porów" 
raniu z twoimi), ale pozwól mu na toi włącz 
AUTOPLAY, Uwaga: nie włączaj opcji AL- 
TOPLAY przy swojej zerowej jednosice (la 
graznatakie sytuacje] - zawiesisz komputer. 


UTAKUA 


wych działaniach strategicznych 


w 
uwz! fakt, że straty w bitwie mogą być 


conajwyżej 50%. Nie atakujwięc 10 dywizja 


PERIEMESZE"* 
zm 


mijednej dywizji przeciwnika w jednej walce, 
ale zaałakuj go pięć razy dwiema dywizjami. 
Pamiętaj, że dywizja licząca mniej niż 190 
ludzi znika z planszy (ROUT). 

Zarówno dywizje jaki grupy w bitwie mo- 
żesz łączyć w większe | lub dzielić 


na mniejsza (TRANSFER i SPLIT). Jest lo 
bardzo przydatne przy zajmowaniu terenu 
| rozpoznaniu (szczególnie przy opej FOG 
OF WAR). 


MTT UAL 


Ogólnie rzecz biorąc pierwsza litera opcji 
lub polecenia powoduje jej uruchemienie. Np. 
Q- OPTIOK, R - RECFUIMENT, V- VIEW. 
Baróżoużytaczny jestklawisz F7, Dzięki nie- 
mu możesz wywołać slan liczebności pie- 
choły, artyteri i kawalerii zgromadzonych na 
jednympolu. Klawisz pozwala zobaczyć le 
punktów ruchutrzebawydać na przesunięcie 
danaj dywizji na wybrane póła. 


Miejsca wystawienia jedno- 
siek według kolejności propa- 
nowanej przez kompułer. 
UNIA KONFEDERACJA 
Kansas aj New Criaans 
„efłerson City Vieksburg 
Bangor lei 
Talece Chałtanocga 
Glevaland Mianta 
Des Moines Fałersbu 
Omaha City Fiichrni 
SŁ Paul Fradericksburg 
Lansing Charłotta 
Hufiaka Norfolk 
Washington Columbia 
51. Louis 
Geltysturg Savannah 
Ptiładeśphia Charleston 
Naw York Jackzondie 
Mobile 
Harrieburg Pensacola 
Bailimore Manigomiery 
Fittsburg Jackson 
Ctariesion Baton Rouge 
Ganea Shravepart 
Lmiśviia Litile: Fock 
Lańngion Tallahasee 
Wilrningión 
Dallas 
Rousion 
Ausln 
Brownówika 
Miami 
Qriando 
Bradanion 
Lake City 
Earminghiam 
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Nie wiam co bardziej wciąga w DARK- 


z krzyżykiem) | zimny prysznic. Poczuł 
swoje nowe griazdko. SWE 





szympię- 


+8 Mika znalazł identyczne, wigotne 
pomieszczenie, możatylkobardziejcuch- 


nące stęchiizną. To chyba z powodu liny. 
rze zabrać, w takim starym domu 

a faweze się przyda. 
Zgodnia ze znalezionym planem, drzwi 
z pomieszczenia na górze prowadziły do 
sypialni. Samiąd wszedł po drabinie na 
Mike nie źważając na klogra- 
my kurzu dokładnie obmacał każdy za- 
kamarekpomieszczenia. Drewniana skrzy- 
nia tarasowała wyjście na balkon. Naweł 


wę kupna 5! Q D F 

szukał odpowiedniego miejsca. Wszyst- 
kia domy, które wcześniej oglądał wydały 
musię nieodpowiednie do pracy nad jago 
najnowszą powiaścią. Mike od kilku lat 
był jednym z najchętniej czytanych auto- 







się jako Sue — miajscowa bibliotekarka 
poprosiło zwrotkarty. Korzystającz okazji 


„dc fa Mike zgarnął 
- „Thę Watchful Eye” 
£zącym nagłówkiem „Nocna zbro- 
dnia". Po piecach Mika'a przeszedł dreszcz 
amocji: w cichym Woodland Hilis grasuje 
morderca, policja jest bezsilna, A na mer 
szkańców padł błady strach. Mike'owi 
przyszło do głowy, że jago następna par 
wieść niewiela będzie miała wspólnego 
z aźnią, ża podyktuje ją życie. 
ycia jadnak robi miłe prezenty. (Móż 
w najbliższym sklapie można kupićag: 
turkową whisky. Humor się Mike'owi po- 
prawił, gdy zdjął z półki ostatnią 
Jasia Wędrowniczka. Sklepikarzj| 
dził trochę, że odłożył ją da nie 
miejsi gra 















Mamak w 
EDU id 


rówpowieściz dreszczykiem. Jego ostat- 
ria książka przyniosła mu komercyjny 
sukces i wreszcie mógł sobie pozwolić 
na kupno odpowiedniej rezydencji. 

Poprzadni właściciał posiadłości na- 








nie była taka ciężka, skoro Mike baz 
problemu ją przesunął. Pod nią czekała 
na niego niespodzianka — słary zegarek 
ze złoconą kopertą i do tego jeszcze na 
chodzie. Niestety, wieko skrzyni było za- 


rdzewiałe i nie udało mu się jej otworzyć. 
Inna przedmioty znalezione na strychu 


wet się nie targowa. Pośrednik też jakoś 
dziwnie się zachowywał. Wręczył klucze, 







sta szopa. Przywiązał więc nę 

zgrabnie zsunął się po niej, 
się na prawo do — jak się za 
ało garażu. Wewnąjrzzna- 


gi 
ieczór, na 


się zsiadłym mleczkiem... 
Urodai wdzięk Sue przeszła najśmieł- 
sze wyobrażenia pisarza. „Nie dość, ża 






WALKA 


Niemila przebudzenie po nocnych ko 
„Pułsujący bólw skroniach przy- 
pomniał Mika'owi dziwne zdarzenia z po- 
przedniego dnia. „Wyobraźnia wycbra 
źnią, ale z prochami trzeba skończyć” 
obiecał sobie Mike łykając kolejną garść 
tabletek i włażąc pod prysznic. Pokręcił 











a. 
WTANALEJĄ 


s ze strasznym bó- 
lam głowy. Nic dziwnego. Poprzedniego 
dnia ciężko pracował przy przeprowadz- 
ce i doprowadzaniu domu do porządku. 
Do tego te nocne koszmary... Nic tak nie 
pomaga na ból głowy jak kilka mocnych 
prochów (w szałce nad umywalką Mike 
zawsze trzymał spory zapas tabletak 
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się trochę po domu. Z zadumy wyrwał go 
dzwonek do drzwi. Znowu o 10.00 jakiś 
ariat przyniósł paczkę. W środku był 
a strzanego szkła pasujący do 


baczy szosy. Ale ku miłemu zaskocza- ladna, to jeszcza inteligentna" — Mika 
iu Mika zauważył, że silnik jest całkiem,  uchwycił w locie cudny uśmiech bibłiote- 
całkiem, aw bagażniku znajdował się _„„kaski.i pognał me i u 

łom. W schowku z prawej strony Karow== 
nicy leżały skórzane rękawiczki: Włączył 
radio — miejscowa rozgłośfiia nadawała 


muzykę. 

Po oględzinach wreka Mike powrócił SiĘ spocz 
sięgongu d 1 

ina 10.00). Niezngjoe" 


















dodamu. Właśrii 


się zmył. 


była ze zmęczęnia” 
ai. Lustro 
Rem jekby za- 
ECa przez nia. Mimo 









Natogo strachu Mikowi udało się 
poruszyć tułowiem. Wyciągnął rękę i już 
był po drugiej stronie lustra. 

Dom z drugiej strony lustra było wiela 
bardziej przerażający od jego nocnych ko- 
szmarów: zamiast schodów stos ludzkich 
czaszek pilnujących, aby nikt nie wszedł 
na górę, drzwi na zewnątrz niczym zaci- 
śnięta gardziel dzikiego zwierza. Ale jast 


BEzesnymi szczątkami dziadka, bab- 
ci linnych członków rodu znalazł w ła- 
wym końcu dolnej półki umę z prochami 






5 przedstawił 








„eszcze sekretne przejście, które w real 
nym świecie pozostało otwarte. Mike po- 
cąc się ze strachu przeszedł do lustrzane- 
go gabinetu, a stamtąd da ukrytej klatki 
schodowej. Zamiast drabiny był tełepori, 
który wyrićsi go do komnaty obak tarasu. 
Mike odkrył lornetkę I rzucił okiem na wi- 
dok z balkonu. Zaraz. zaraz czy e ten 
krajobraz był w dziwnej książce, którą po- 
kazała mu Sue? Jestjeszcze dźwignia. Na 
pewno służy do otwarcia drzwi wyjścio- 
wych, tyle tylko. że jest zimna i oślizgła 
Mike wyciągnął z kieszeni rękawiczki, po 
ciągnąłza wajchęi zszedłnedół. Faktycz 
niedrzwisię rozwarłyi mógł pójść na cmen- 
tarz, Brama cmentarna okazała się tu nie: 
wiełom wejścemwykutym w skale. W pierw- 
szej komnacie na podłodze łopata. Tega 
Mike owibrakowało. Zabrał łopatę! wrócił 
do realnego świata. 

Na cmentarzu w najbardziej oddalo- 
nym zakątku odnalazł grób Mckeegana 
Fzaczął kopać. Po doznaniach z lustrza- 
nago świata rozkopywanie grobów wyda- 
ło musię zabawą w piaskownicy: Niestety 


miejscowy pokęjantbył innego zdania. Co 
prawda nie zabrał mu kartki znalezionej 
w grobie, ale wsadził do pudła na 24 
godziny. Areszt był chyba jedynym spo- 
kojnym miejscem w Woadland Hills. A da 
tego wygodna prycza z wielką paduchą. 

Nagia Mike przypomniał sobie o De/ber- 
cie. Jest przecież prawnikiern, był z nim 
umówiony na 18.00. Przeczuwając, że nie 
po raz ostatni gości w miejscowym are- 
szcie Mike schawał pod poduszką wszy. 
stłóe manele, które siedziały w kieszeni. 
Zostawił tylko piersióweczkę i wizytówkę 
De'beria. Blaszanym kubkiem postukał 
w kraty. Przyszed strażnik. Mike wręczył 
muwizytówkę Delbarta: „Co jest do cho- 
lery, zarim zapuszkujesz laceta, to bądź 
laskaw wyrecytować mu jego prawa! Chcę 
widzieć się z mojm adwokałam|'. Strażnik 
chyba się wystraszył. a może poczuł re- 





spekt wdząc nazwisko jedynego prawni- 
kaw okolicy. Zamruczał coś niepariamen 

tamegopodnosemi wypuścił Mke'a (Cze- 
kaj chamie. będziesz bardziej zadowolo- 
ny jak zobaczysz, że nie masz broni — 
zachichołał Mike, rąbnął wiszący na ście 
me rewolwer i pobiegł do domu. Pokeęcił 


się trochę po obejściu, nakręcił zegarek 


i 6 umówianej porze z stał pod balkońem 


oczekując Oalberta. Chciał pogadać zmim 
o przygodzie w areszcje, ale prawnik nie 
był zbytrozmawny” Mie potężnego kaca. 
Rozmowa ślę nie kleila Mike poratował 
sąsiada łykiem whisky. TEn pomarrrotał 
coś, rzucił swojemu pell patyk i poszedł 
pić dalej, Nske zostałw ogrodzie sam z pa- 
tykiemwręku. Fokrółkim namyśle posta- 
nowił dalej zwiedzać lustrzany świat. Tym 
razem zobaczyć jak wygląda koszmama: 
miast. 

Na koszmarnej drodze do koszmarne: 
go miasta zobaczył koszmarnego psa. 
Stał na koszmarnym moście i szczerzył 
koszmarne kły. Wbrew wszystkiemu Mika 





patyk wodmęty podmostem. Pies okazał 
się bardziej głupi niż koszmarny: rzucił się 
za patykiem i zniknął — na zawsze. Mike 
nabrał odwagi. Sytuacja zaczęła mu się 
podobać. Rozochocony pierwszym a= 
wndzeniem postanowił odwiedzić posie- 
nunek, żeby zobaczyć glupiągjękępolicja- 
na bez broń, Koszratny policjant jednak 
okazał się facetem z ciężkim dowcipem. 
Zamiast pogadać o pogodzie zapakował 
Mike'a za kratki twierdząc, że bohałarski 
więziań posiedzi sobie tam kilkasaiekiat 
Nocóż,odwiadziny ra komisgriacietonie 
był najlepszy pomysł. Bogu dziękiwszy* 
stkie rzeczy, które Mka schował pod podu- 
szką w realnym świecie leżały na miejscu 
i wystarczyło dwa razy podłubać spinką w 
zamku celi, żeby pówłórnie wystawić gli- 
fiarza dn wiatru. 

Na więziennym korytarzu Mike spolkał 
towarzysza niedoli - smuinego potwora 
o imieniu Sargo. W zamian za spinkę otrzy- 
mał bransoletę-niewidkę. Cichcem wymknął 
się z komigańatu i ciekawość pognała go 
do biblioteki. „Jak też wygląda koszmama 
wersja SUE?" — zastanawiał się pisarz. 
Użył cudowrej bransolety, pobiegł do bi 
blioteki, ale zamiast przystojnej bubliołe- 
karki znalazł komputer. Fo wiączeniu na 
skranie pojawiła się twarz nieziemskiej 
istoty. Rysy twarzy do złudzeniaprzypom- 
nały mu Sue, tyko oczy jakby bardziej 
smutne. Metaliczny głos - ten sam, który 
przez radio ostrzegł go, aby nie zamykał 
ukrytego przejścia —opowiedziałmu o złej 
mocy, która pojawi się niedługo by siać 
śmierć i zniszczenie. Naple wszystko sta- 
ła się jasne: Złe moce nazwane przez 
mieziemską istotę Prastarymi zaszczepiły 
w jego mózgu embrion zła. Jeżeli pozwoji 


mu się ra narodzenie, ciemność ogarnia 
ziemię na zawsze. Mike musi więc wrócić 
do realnego świata by tam walczyć z nad- 
przyrodzanymigikamii pzyckajinnicć 
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Fo skończonej projekcji 







ca 


w jego mózgu usechł z żalu, a Mika udał 
się ra długi, zasłużony odpoczynak. 
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yi DAKSEEDerozo Wzrajestcro- 
nologia wydarzeń. Niewykoranie „Edrej 
czynnościw w oópawiednim czasie prze” 
kraśli twoje szansa na skończenie gry 
Nie się nałomiast nie stanie gdy pasła- 
niec nia zagłania cię w domu, Zostawia 
i gong do drzwi anonsówany jest 
dodatkowo przez komunikal „The phone 


Mike znał |Uz hirzyczWoramittyć __[doorbell] is inging/, więc nie powinieneś 


snów. Zażył garstkę prochów, wziął pry” 


sznię. O. paczkę 
=trzonek od mlołka Ter lał, że 
tajemniczy pozlaniec co dzień o 10.00 
przynosił mu ostrzeżenia adi 12 ko- 
gzmarnej brblioteki. 

kupił butelkę whisky. 


rzał na przeglądarce mikrofilm przynie- 
lony z drugzej strany lustra Zralazi tam 
dalsze wskazówki. Ostrożnie przemknął 


się do ogrodu | wszedł do domu | po linie 
- przed wejściem czekał na niego znajo- 
my. gliniarz z kajdankami. W kuchni ód- 
krył niedopesowaną płytkę a pod nią klu- 


czyki do j, Wtedy zrozumiał. ze ie” 
sko 
sz 


przi klu 
czyk w statyjce i wspinając Się po linie 
pobiegi do salonu. Gdybywrócił do domu 
przez drzwi Aatkną! by się na gliniarza 
i po raz trzęci = a zarazem ostatni — wy- 
łądowalbyw areszcie, Teraz liczy się kazda 
minuta. Przegście przez lustro i biegiem 
nakoszmamycmentarz.W ostatniej kom- 
nacie Mike wrzucił kamienną płytkę da 
pieca aby ją rozgrzać. Nałożył płytkę na 
trzonek | pobiegł da generatora. Założył 
rękawięzkii uruchamii dźwagnię. Wybiegł 
na zewnątrz i... statek Obcych wystarto- 
wał w przestworza. Mike postanowił je- 
szcze usunąć ostatnie połączenie z ko- 
szmarnym światem — wbiegł do salonui z 
półobratu rózbił młotkiem lustro, Embrion 
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qe przeaczyć. Gazetę na chodniku znaj- 
dzesz też tylko w odpowednim momen. 
cie. Jeześ nie zostawisz w alaszCie span- 
ki pod poduszką — ta koniec. Nie wyda- 
się z więzienie w inny sposób. 
" glaj równie: aby nie dostać się w ła- 
m policji trzeciego dnia - dlatego z gara- 
żu do domu przechodź po linie. 
Przedmioty które trudno znależć: zega- 
rek leży pod skrzynią łarasującą wejscie 
nabalkon: szukaj kolkarazy, spinka |gżyna 
podłodze z prawej strony biurka Sue. 
Hyjmowanie przedmiotów ze skrzyni, ha- 
gaźnika, cziwyw podłodze, mkrofimuz kom- 
putera: aby zabrać przedmiotkiknij najpierw 
kursorem „WYKRZYKNIK” — pojawi się ka- 
murikat widzisz taki a taki przedmiot”, do- 
piero po tym możesz go zabrać. Musisz 
oglądać wszystkie papiery w kieszeni. 
Jeżeli nie chcesz czekać aż nadeydzie 
udpowiednia godzina możesz przycisnąć 
klawisz „T” — masz komunikat „The time 
paszad (Upłynął czas). Na PC w ten spo- 
sób możesz przegapić posłańca z paczką 
[pół biedy) I teielon od Sue (cała bieda). 
Victoria 
Współpraca: Herr Maniac, Zigiware 





SDRTSAKI m tj) 
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nie Park Julaj: 
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D NA: w przy- 

ich wó tylko ty 

a w sianie f ć lad 

ipo lek. Na początók asz na 

Phobos — sztucznego s*łlilę Marsa 

i musiszwykończyć wszystkich. Przed 

lobą kilka poziomów o wzrastającym 
stopniu trudności. 

W labiryncie czekają naciebie straż- 
ricy mający tyłko jedno zadanie — zdo: 
być twoją głowę. Jestich wielul 
wią różne slopnie zagroż 

FORMERHUMANS - 
ne leszcze, 5ą oni najst 
i opancerzeni — jeden st 

FORMERHUMANSSERGEANTS- 
ci sloją © oczko wyżej ad poprzednich 
Uzbrojeni w strzelby stanowią istotne 
zagrożenie dla twojego zgrowia. 
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ażaj, żeby klo inny 

i sam pomysł. 
mawicie płynna I dy- 
£zna, grałikazarówno pomieszczeń 
jAKi potworów stoi na najwyższym po- 
ziomie, zaś efekty trafień... makabrycz- 
ne. Dźwięk oczywiście też jest super. 
Programiści pomyśleli o wszystkich 
drobnych elementac! ysanie się 
broni podczas biegu, sapanie zmęczo- 
nego człowieka, odrzut po wystrzale), 
które składają się na genialną całość. 
Do tego masa informacji u dolu ekra- 
nu: wskaźniktwojego zdrowia (HEALTH) 
i zbroi (ARMOUR), zapasamunicji, stan 
twoich lobołków, a w momencie odbie- 
rania salwy przeciwnika. głowa patrzy 

w jego stronę. 

Wieczorkiem.w półmroku, z cichut- 
ko grającym SaundBlasterem, będąc 
sam w domu, możnasię tak wczuć, że 
aż strach. 

Kafteck 

P.5. Polecam Tipsy wbiażącym KGB 
— życie stanie się prostsze. 
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